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■ Geos-kompatibel 

■ Integrierte RAM-Erweiterung mit 
256 KByte oder 1 MByte 

■ CP/M-Emulator ohne zusätzliche 
Hardware 






Supergame auf Disk 


■ Eine rasante Diamantenjagd 
durchs Höllenlahyrinth 

High-score-Killer "h 


ACTION-SPIELE 

ZU GEWINNEN ! 

Machen Sie mit 
bei unserer großen 
Umfrage-Aktion / 



















DAS WELTBE 
FREEZER- 

UTIUTIE- 

MODUL!! 


FÜR CBM 64/128 


• DISK COPY: Kopiert eine unoeschQtzte Dtskettpin weniger «e 2 Minuten. 

• FAST FORMAT: ScnneWormelierung unter SSSekurden 

• SASIC TOOLKIT: Eine Reine nützlicher rgtier BeelC-Betenie «utomallscneZellennuiniTienerung, 
DELETE. MERGE, APPEND.OLD, UNE-SAVE^»«. PRIMTERUSTER - «SMt en Plogramm oder die Direaoiy 
direKt von Diskette auf OrucAer oder Sildsci-irm Progrenvr« kn Rechner Neben ertsüten. 

• FUNKTIOHSTASTENSElEOUNOr^Auf Tastendruck eMw>ehligenBe(eM «ne LOAD. SAVE. DIR. 

Laden aus der Dkectory. Keine r^ra.'n^Ariga&e nMg. 

• TAPS TURBO: SpeaeiesTurPoUflnreergene m Prey a mme. Der BädacHrm Nebl Mb Laden an. 

• ERWEITERTER MONITOR: Ktxi'i Replay VI T rel e aiio n af hat emert ba e o n dei s leistungsfatsgen 
Maschinen-SpraNie-Monilsr Da scieDni ROM ab auch RAM zur Vedögung Mhan. kann ee< beheNges 
Programm eeigafroren und dann der gesamte Computerspeichar wn ienm eat lt BittiChirTn ep eicher, Zero Pay 
und Stad: iFitersucht werden 

EnthAH alle OpBooen wie DisassemNie-en, Veiglebhen. FiUen Ver acN eeen. Suchen. Hetocieren usw. Per 
Tastendruck können S« den k^dor verlassen, zum emgefrorenen Programm auruckkehren und dort 
w eita rmacnen. wo Sie es naben Ein un anftahrilohes iiWimillN aoch beim Dabuggan 

seEMgeachnebaner PiograjPme 

• INTELLIGENTE HARDWARE: Duftfi den LSI Cusiom Okp kann «a PnKessMnal Camoge auch 
Schutt m adiodan verarbefiy, bei denen herfcömmkeh a Freezer varMgan. 

• CENTRONICS Mucker INTERFACE: MitMkVlProfaaaiO>Nlli0nnenSwainan Cenlroncs-DfUCAer{ 
am Useroort beireiboAin versctvedenan Schnttanen 

• POKEFINDER; Der PokaBndaf bt ein Hiitsmitiai, madam Sie «I Ihran S Naiin die Pokaa für uoandkehe 
Laben ermitteln kennen. Dies war bidier ein schwieng ea Unterfangen, das mebeaondere Spezialkenmngse m 
Maschinenspragf* erforderte 

• TEXTE^OR: Md dem Textedrtor können Sie eben ebgelroreneR TextOMechirm edberen. Verändern 
der Rahmer)/Hintergrund- undTextlerOe 

• NEUE MONITORKOMMANDOS: Mit Freeza-Oder Sreakpobtahaben SN kn Untarecmed zum 
FreazerVdpf ^ MöglichkelL Progremma an genau speziflzierMn Adwasen einzufrleran. 

• UPDATE SERVICE: Nach Einsendung Ihrer alten Mk V Proleeatonal (nur OnglnakneduM]. bringen wir es 
auf dpn neuesten Stand von Mk VI. Kosten OM 25.-« Versand. 


WiCHTIQt AH* OptlOMn sM ln ACTIOM nSPlAV MK VI «InaeeM <me eul TaatenWvek vwtllebw. 
Opilonmn «mH OIDR UmH KAMRTTf bummümmm IWDD*« wiMi H Mf («mmbIm« R MIbD fll« utMty}. 


JETZT NOCH MEHR POWER UND UTILITIES 
UNENTBEHRLICH EUER SPIELER, PROGRAMMIERER UND FREAKS! 


ON 

nHKFLAY 

HNK VI 


• LAEOT 200 BLOCKS IN S SEKUNDEN, 240 BLOCKS IN 7 SEKUNDEHI DasTst sogar schneller 
M bei vHMen PiraMI-SysIemen Kama extra Herd-oder Software erforderkch Der RAMLOAOER «Im der Lage 
Disketten mit 25lache' Gaechwmdigkeit zu Nöen. 

• EINFACHSTE HANOHABUNO; Per KnopHruck macXwn Sie em komgMCes Backup-Tape sul DNk, Taps 
auf Tape, Dwk auf Twa. Dok aul ONk DeriHestafNdlgtActnnReplayveBaulomatisch. SN gaben dam Backup 
nur akien NMnan 

TURBO LOAD: AM BadD.A4 «ftndftn mft Warp 2S-oder TurbOBdSchwindigka« gataden VÖLLIG UNABHÄNGIG 
VON OER CARTRtDGEl 

• SPRITE KILLBR: Werden Sn urbesiegbar. SchaRSnSNSpRiekollisionanzb-kjnlOonienmnvIMn 
Programmen. 

• HARDCOPY: Frtaran SM br SpNI am unddruckan den BUechkm aua. Z.& Orapnken. High Scorw uew 
ArtMftel mH last aMn Druckern zuaammacw UPS MH, 603. Star. Epson isw. AuettucAin doppefter GrOeee.lW116 
(Vautönen. reveis mögicli Keine SpeCIafcenrMsss arlordsikch 

• PICTURESAVE: Spei0iwa>SM bebkebage fftree-nsMcobiir-BildBcriinTie auf Oskalle. PerKnopiWuck 
Kompeabai zu BUzkig Paddies. Koala. Aiset 64. ftnaga System usw. 

• SPRITE MONITOR: Dar ainziowtoe SpniamorsiDr ermögHehi Ihnen. Pnogramme anzu haft en und aM Spmas 
anzuzalgan Sw kdman aie Sprnaa aruaigen. dN Arxmakon dar Sprftes verfolgen. Spmae apelchem. lösOvan oder 
eogar m andere tte ls N Oberfr a gen 

• TRAINCR POKSS: Stoppen SN br SpNf per KnopHruck und geben SN dW Pokaa Ur extra Leben uew. Sin 
WM tar scnwNdge Sonn. 

• MULTtSTAOE TRANSFER: KapNrt eogarNechMdeorogr a mme von Kaesetteauf DNkette MKFast-Load 
FQi beeonder« Nachledacystame •! ame C rvre ii eru n gidl tknt te erhöldkb. 

• SUPER PACKER; Extrem NNtungsMhiger Piogr a mmkompakior komprimiert Programme und speichert SN 
ab emzeines FM ab 3 Programme pro DakeiWiNaiie - 6 Programme pro DNkette, wenn SN beide Seiten 
benutzen. 

• TEXTMOOIFV; Verändern SN TftefeHdsdwme oder High Scores oder schreiben Sn Ihren eigenen Namen In 
Sin Spiel. Denn speiehem Sie et ab oder starten es von neuem. 

Monitor: Austergswöhnlicn leNtungsfttvgsr Maschinenspreehe^lonnor. EnthUt aM SiandardbelehN und viele 
mehr' Atsembiieren. OwaMembiNren, Heidump. Verschieben. VargNichen. FOMn, Suchen, ZamcnkonvertNrung, 
Bankswitehmg, RetoeNren. LadervSpalchem uew Benutzt kamen Speicher. Oestwlb Anhalter und Veröndam von 
lautenden Programmen per KnopfdruOimögkch. Drucker we r de n unterstoat. 

• OISKORIVE MONITOR: Em spetiaMr Moraler Mr den Speicher des FNppyiaufwerka mit allen notwendigen 
BefeftNn. LkN nt Beh rt eh lOr Freaks 

• FILECOPV: Kopierl Sovfdard-und WarpRet mK Os zu 249 Blocks. FonnMwandking von Standard nach 
Warplormal und umgakahrl mögIKh 


ACTION REPLAY ERWEITERUNGSDISKETTE 

Di« (grösste und beste Sammlung von Parametern und RIecopyprogramma tOr die 
Übertragung von spezieHan KassettermacNadesystemen auf Diskette. EntfiBlt Parameter 
fOr insgesamt 70 Programme und bekihanet damit alle wicfitigen Titel. Traber Pokes lOr 
unendHche SpielzetL Leben usw- 

OIASHOW ffir Bilder, die mk einem der gSngigen Zechenprogramme erstem wurden oder 
für Biider. die mit Actlon flepiay gespaicheri wurden. 
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MESSAGE MAKER: Nahmen Sm tv UaUbeMH und verwandab Sw et In abe ma MuaH urMrmafta. 
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Spiele 


Hardware 



Die beiden m m 
Astronauten Pin | ak 
und Bail sitzen auf I fl 
e/nem fernen I 
Planeten fest und | | 

müssen sieh durch 
mehr als 30 Level 
kämpfen, damit die 
“Raummühle" 
wieder flott wird... 

"Cheeky Twins 11“ 

- ein rasantes 
Game für bis zu 
drei Spielerl 




Hugo, der Troll 
vom Kabeh 
kanal, Ist die 
Strecke schon 
zigmal per 
Draisine ent' 
langgefahren - 
in einem inter- 
aktiven TV- 
Computer- 
Game, das 
man nur mH 
der Telefonta¬ 
statur steuert! 


Spielen wie im Fernsehen: 

“Dingsda” und “Glücksrad“ 


4 

Game>Klasslker 

Im Angebot bei T.S. Datensysteme 


6 

C-64-Geheimtip8 


8 

Mühle 

ts 

10 

Bouncing Cars 

tt 

13 

Cheeky Twins 2 

a 

14 

Spieletips 


16 

Longplay: Die Prüfung 


69 

Interaktive Game-Show: 

Der Troll vom Kabelkanal 


72 

Spiele & Szene aktuell 


79 


Progrommieren 

Rundungsfehier ausgemerzt: 

Gleitkommazahlen - die Fehlerquelle 


24 

Künstliche Intelligenz: 

Computer auf der Schulbank (Folge 1) 


26 

Assembler-Bibliothek: Subroub'nen 


28 

Drucker-Kurs: 

Basic wie gedruckt (Folge 6) 


29 

Oer Gamers Programming Guide 
(Folge 3) 

a 

30 

GoDot-Modul: iFF-Trans die Zweite 

a 

33 

Geos 

Ups und Tricks: 

GeoBasic ohne Stolpersteine 


36 

Kurs (Folge 6): 

Das eigene Programm mit GeoCom 

a 

SO 

Bildschirmschoner-Spezial 


51 

Lernprogramm: Master 64 


51 


Tips und Tricks 

... zum C 64: U.a. versteckte Listings, 
alternativer List-Schutz 

a 

54 

... zum C 128: U.a. geänderte 
INSTR-Funktion. Schnetlade-Routine 

a 

56 

Computer-Lexikon 



Schlagwörter zum Nachschlagen (Folge 2) 

58 

Reparaturecke 


60 


Echtzeituhr und Proportionalmaus; 
Uhren-Maus-Set 63 

Einfache Befehlseingabe: KeyOOS 126 64 

Steckkarte: Flash 8 65 


Aktuell 


Neue Produkte 67 

Acom RISC-PC 600 66 


Rubriken 


Diskettenseiten 20 

Impressum 22 

Kleinanzeigenauftrag 22 

Leserforum 61 

Auflösung unseres Jubiläumspreisrätsels: 
Das sind die 64er-Suj>erexperten! 78 

Inserentenverzeichnis 62 

Vorschau 82 


Hallo, Spiele-Freaks! 

Als Gratiszugabe zum "Gamer's Pro- 
qramming Guide* von Hannes Sommer 
nnden Sie auf der Disk zu diesem Heft 
eine spritzige Demoversion seines 
brandneuen Games "Heavenbound". 
Die Vollversion des Spiels wird in der 
nächsten Ausgabe (^'er 6/94) aus- 
fuhrlich vorgestellt. 


Seite 65 
Seite 14 
Seite 16 





Cheeky Twins 2 


Kniffe Tipt und 
Tricks zu belMi 


arf DMMt «MO* M 
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SPIELE 


TV-Shows als Comouter-Games 


von Harald Beiler 



Seit eh und je 
beliebt: Umsetzun¬ 
gen bekannter Ge¬ 
sellschaftsspiele als 
Computer-Games. 

Da man heute aber mK'h lieber ge¬ 
meinsam vorm Bildschirm sitzt 
(Stall vorm Mühle- oder Damc- 
Hreit) und den Kandidaten. z.B. 
von "Wetten, daß ...” die Daumen 
druckt, kamen findige Software-Pro¬ 
duzenten auf die Idee, beliebte TV- 
Spiel-Shows (egal, ob von öffent¬ 
lich-rechtlichen oder privaten Fcm- 
sehsendem ausgestrahlt) Tiir den Hi>- 
mc-Computerbcreich umzuset/en. 

Fünf dieser Spiirtcn haben wir bei 
Mükra-Datentechnik ausfindig gc- 
mucht, 

Dingsda - kein Kinderspiel! 

Wer schon mal während einer Li¬ 
ve-Sendung dieser niedlichen Show 
selbst mitgeraten hat. weiß, um wie¬ 
viele Ecken man denken muß und 
wie die Aussagen der Kleinen zu 


Srielen wie im fernsehen 



Dingsda: Frank (5) aus Dresden erklärt den 
gesuchten Begriff 


64'er-Wertung: 

Dingsda 


Gelungene Übertragung der ARD- 
TV-Spielshow. Oie Rateteems Kön¬ 
nen aus maximat vier Personen be¬ 
stehen. Je nach Tetfnehmerzahl gibt 
es drei Spielrunden mR unterschied¬ 
lichem Schwiengkertsgrad 


’ 2000 BegriHsertäuterungen, 

' mehr als 700 Begntte, 

' gelungene Spiite-Animation, 
' ausführliche Spielanleitung 


Negativ 


• exakte Eingabe das geratenen 
Wortes vorgeschneben. 

* kerne Synonyme zugetosaen. 

Testkonfiguration: C 128 (im C-64- 
Modus), Floppy 1541-11, Prospeed 
Preis: ;S,95 Mark 


Beurteilung 


Funktionen: 

Bedienung: 

Dokumentation: 

Preis/Leistung: 


bewerten sind. In¬ 
klusive Fragen- 
und Antwortkalu- 
log sowie den ein¬ 
zelnen Gnifik-Files 
für die Kinder sind 
beide Diskctleasei- 
len randvoll be¬ 
spielt - die nütz¬ 
lichen Infos bei Spielslarl nach dem 
Laden sollte man unbedingt lesen. 
Dingsda besitzt zur Eingabe der Be¬ 
griffe (meist nur ein Wort) auch 
deutsche Umlaute, die man auf sel¬ 
ten benutzte Tastaturzeichen gelegt 
hat. Die sollte man stets verwenden 
- nimmt man den Umweg über ae. 
oe oder ue. gilt der Begriff als "nicht 
geraten”. 

Da bringt uns zu einer kleinen 
Schwachsiclle. die uns beim Test 
auffiel: das Pro¬ 
gramm kennt zu¬ 
wenig Synonyme. 
So muß man z.B. 
nach der Begriffs¬ 
erläuterung der 
sechsjährigen Su¬ 
sanne aus Frank¬ 
furt ("das passiert 
immer, wenn ich 
unartig war”) un¬ 
bedingt "Gewitter” 
eingeben - obwohl 
■■Donnerwetter" 
genauso richtig 
wäre... 

Das Programm 
kennt mehr als 
2000 verzwickte 
Begriffscrklärungen, die als Zwei¬ 
zeiler pro Computer-Kind über den 
Scrcen scrollen - die Spielregeln 
entsprechen exakt dem TV-Voibild 
(los geht’s bei 15 Punkten, nach 
dem dritten Hrläuerungsdurchgang 
kann man zumindest noch fünf 
Punkte einheim.scn). Sogar die typi¬ 
schen Redewendungen des Show- 
masters ■‘Max Redner" ähneln de¬ 
nen des Original-Dingsda-Ansagers 
aufs Haar (wenn's mal nicht auf An¬ 
hieb geklappt hat, den Begriff zu er¬ 
raten): ebenso legten die Program¬ 
mierer enormen Wert auf die Dar¬ 
stellung typischer fahriger Bewe¬ 
gungen der Kinder beim Erklären 
der Begriffe - mit ein Hauptkriteri¬ 
um. von dem die echte TV-Sendung 
lebt... 

Die Spritc-Animationssequen/en 
sind gelungen: die Sound-Unterma¬ 
lung des Spicl-s nervt allerdings nach 
einiger Zeit (dafür gibt's den Laut¬ 
stärke-Regler am Monitor). 

Für alle, die das Spiel vom Fern¬ 
sehen noch nicht kennen, enthält die 


Manche TV-Game-Shows haben sich als 
"Straßenfeger" entpuppt. Grund genug für 
diverse Software-Häuser, sich in den Erfolg 
einzuklinken. Wir wollten wissen, 
ob die Computer-Umsetzungen halten, was 
die Disketten-Covers versprechen. 


Software-Packung eine vierseitige 
Spielanleitung. Da die Fragen auf 
der Disk nach dem Zufallsprin/ip 
ausgewählt werden, kommt keine 
Langeweile auf - auch wenn man 
öfter spielt. 

Glücksrad - der Dreh mit 
den Buchstaben 

Die Computerumsetzung des 
Dauerbrenners von 
SAT 1 präsentiert 
sich störrisch beim 
Laden, wenn Sie z.B. 
mit DolfAin-DOS ar¬ 
beiten: bei unserer 
Testkonfiguraiion (C 
128 DCR im C-64- 
Modus. intergrierie 
Floppy L57I) wei¬ 
gerte sich das Spiel 
beharrlich, zu star¬ 
ten. 

Beim C 64 bzw. 

Singlc-C-128 mit ex¬ 
terner Floppy 1541- 
II gab's allerdings 


keine Probleme - 
trotz eingebau¬ 
tem Floppytoo! 
“Prospeed”. 

Nach ca. zwei¬ 
einhalb Minuten 
steht das Spiel im 
Speicher und läßt 
sich starten. 

Wie in der Live-Show muß man 
das Worträtsel an der Buchstaben¬ 
wand (oberer Bildschirmbereich) 
lösen, indem man zunächst das 
Glücksrad drehen, mindestens 250 
Mark gewinnen und dann Buchsta¬ 
be per Buchstabe erraten muß. Die 
reizende Show-Assistentin (Sprite- 
Animation) plaziert sie dann an der 
Wand. 

Wer allein spielt, bekommt vom 
Computer zwei Gegner zugewiesen. 





Glücksrad: Füllen Sie die leere Wand mit den 
richtigen Buchstaben! 


64’er-Wertung: 

Glücksrad 


Gssettschaftsspiö) nach gleich- 
narmger TV-Spielshow (RTL Tele¬ 
vision) für maximal drei Personen. 
Das Spiel besteht aus drei Glucks- 
.redrunden plus Bonusrunde 


vereinfachte Programmlunktionen 
per F-Tasten 

' emfallsreiche Spnle-Ammation. 

' ausführliche Spielanlsilung 
' erweitere Spielfassung mit mehr 
als 1000 neuen Wt^rdtseln 


Negativ 


* extrem lange Ladezeiten 

• spanansche Grafik 


Wichtige Daten 


Testkonfiguraiion: C 128 
(im C-64-Modus). Floppy 1541- 
Prospeed 
Preis: 39.95 Mark 


Beurteilung 


Funktionen: 

Bedienung: 

Dokumentation: 

PreisAeistung: 


die dieser auch steuert. Die Pro¬ 
grammfunktionen sind komfortabel 
auf die Tasten <F1> bis <F5> ver¬ 
teilt - außer Ihrem Namen sind kei¬ 
ne Dirckteinguben notwendig. 

Das Huuptelement des Spiels, das 
Glücksrad, wird am linken Bild¬ 
schirmrand durch geschickten 
Wechsel farbiger Felder simuliert. 
Nach unserem Geschmack ist man 
mit der Grafik ein wenig sparsam 
umgegangen (das ist in der Amiga- 
Version bedeutend besser umge¬ 
setzt). 

Die Spielidce der Gameshow 
wurde allerdings konseqeni durch¬ 
gezogen - das garantiert Jede Menge 
Spielspaß für nur maximal drei 
Spieler. 


Wo gibt's die Games? 


Alle fünf getesteten Spiele erhält 
man bei: 

Mükra Daten-Technik. 
Schöneberger Str. 5, 

12103 Berlin. Tel.: 030/752 91 50f60 
Fax: 030/752 70 67 
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SPIELE 


5 X 5 - Lingo-Vanonte 

Ebenfalls aus der aktuellen Shi>w- 
Küche von SAT 1 kommt das näch¬ 
ste Spiel auf unserer Liste: 5 x 5. 
konzipiert als “Familienspier'. 

Nachdem man sein Ratetcam zu- 
summengestellt hat, geht's los. Zu 
erraten ist ein fünf BucHstahen lan¬ 
ges Wort - man hat ebenfalls fünf 
Versuche. Wenn's nicht geklappt 
hat. darf das nächste Rateteam wei¬ 
termachen. Der Clou ist. daß man 
Hilfestellung bekommt - richtige 
Buchstaben werden gekcnn/eichnet. 

Die erste Runde dauert ca. 15 
Minuten, der Sieger darf dann in die 
No-Lingo-Runde. 

Die Multicolorgraflk des Hinter¬ 
grunds und die Spieler-Sprites wir¬ 
ken ein wenig grobschlächtig, mit 
Sound ging man recht sparsam um - 
dennoch bleibt das Spie! spannend, 
du es kaum auf Anhieb gelingt, das 
richtige Wort cinzutippen. Die Ant¬ 
worten werden allerdings in einer 
Geschwindigkeit ausgewertet, die 
man gerade noch akzeptieren kann. 


Der Preis ist heiß - 
für passionierte 
Einkaufsbummler 

Maximal vier Experten, die für 
ihr Leben gern "Shopping” gehen, 
können bei die.scr Spiclumsetzung 
des langjährigen RTL-Tclevision- 
Hits mitmachen (ausführliche An¬ 
leitung vor 
Spielbeginn 
durchlesen!). 

Eingebauter 
Gag: man darf 
sogar aus¬ 
wählen. wie 
der eigene 
Spieler-Sprite 
aussehen soll! 

Spielt man al¬ 
leine. über¬ 
nimmt der 
Computer den 
Part der restli¬ 
chen drei Teil¬ 
nehmer. Das 
hat natürlich 


haushoch - zumindest bei unserem 
Test. 

Durch die integrierten 17 ver¬ 
schiedenen Gewinnspiele ("Nimm 
Zwei. Pfadfinder" etc.) ist für reich¬ 
lich Abwechslung gesorgt - die An¬ 
leitung für den jeweiligen Spicliyp 
wird auf Wunsch auf dem Screen 
ausgegeben. Das ist auch dringend 
nötig, denn die Spiele-Dokumentati- 



Der Preis ist heiß: Hätten Sie gewußt, was ein 
Doppelbett mit Federkernmatraze kostet? 


schwierige Fragen. Sie brauchen 
zwei Mitspieler, sonst übernimmt 
der Computer die anderen. 

Wichtig ist. sich beim Erscheinen 
der Aufgabe rechtzeitig mit der zu- 
gewiesenen Taste im Spiel "ein/u- 
klinkcn" (bei Spieler 1 ist's bei¬ 
spielsweise die CBM-Taste) - dann 
sollte man die Frage aber auch be¬ 
antworten! Dafür gibt’s als Beloh¬ 
nung die angegebene Punktezahl 
(maximal .5(X) pro Frage), 

Gut gelungen: die Reaktion der 
animierten Sprites, wenn mul ein 
Mitspieler daneben gehauen hui. 
Du das Game aber hauptsächlich 
von Texiein- und -ausgaben lebt, ist 
außer den ansprechend gestalteten 
Multicolor-Spritcs grafisch nicht 
viel los. Die Sound-Untermalung 
ging ziemlich daneben - man hätte 
sic besser weggelassen! Auch die 
Auswahl der Jeweiligen Funktionen 
per Zifferntaste ist gewöhnungsbe- 
dürttig: rasch hat man sich vertippt 
und unbeabsichtigt eine andere 
Nummer erwischt (was man leider 



5x5: Variante des beliebten Wortrate-Spieis 
"Lingo” 


auch Vorteile: da 
man dank gesun¬ 
den Menschenver¬ 
stands den jeweili¬ 
gen Preis des an¬ 
gebotenen Artikels 
("Hundefultcr von 
Lappi". "Welt- 
empfänger von 
Pony" usw.) reell 
einschätzi. ist man 
dem Computer ei¬ 
ne Na.senlüngc 
voraus - er verhaut 
sich nach einem 
vorgegebenen Zu¬ 
fallsfaktor meist 


64'er*Wertung: 

5x5 


.. entstand nach der Idee der Ga¬ 
me-Show ’Lingo“ und der gleichna¬ 
migen TV-Show in SAT 1 Es gibt 
zwei Rateteams, die teweils fünf 
Versuche pro Wort haben Jedes 
Wort hat maximal fünf Buchstaben 


• kurze Ladezeiten 

• kaum Nechlade-Akbonen von 
Diskette 

• integrierte Hrgh-score-Lisle 

• ausreichende Dokumentation 


Negativ 


’ magerer Sound 

’ Joystick-Steuerung im Startmenu- 
wirkt entgegengesetzt 

rm 


Wichtige Daten 


Testkonliguratlon: C 128 DCR 
(im C-64-Modus), integrierte 
Floppy 1571, Dolphin-DOS 
C 64 mit Floppy 1541-11 
Preis: 29,95 Mark 


Funktionen: 

Bedienung: 

Dokumentation; 

Prets/Leistung: 


64‘er-Wertung: 
Der Preis ist heiß 


Abwechslungsreiche Computer-Va¬ 
riante des BTL-Dauert>renners. 17 
verschiedene Gewinnspiele mit un¬ 
terschiedlichem Schwierigkeitsgrad 
werden nach dem Zufailsprinzip 
ausgesucht. Es können maximal 
vier Spieler teilnehmen 


' auslührliche. im Game integrierte 
Anleitungstexte 
’ sparv>ender Spielvedaul 
’ verwendet viele Spntes zur 
grafischen Unterstützung 


Negativ 


' keine Sound-Untermalung 
' spärliche Dokumentation aut dem 
Disketten-Cover 


Wichtige Daten 


Testkonfiguretion: C 128 DCR 
(im C-64-Modus), integrierte 
Roppy 1571, Dolphin-DOS 
Preis: 29.95 Mark 


Funktionen: 

Bedienurvg: 

Dokumentation: 

Preis/Leistung: 


++ 

++ 


on fiel äuBersi knapp 
aus und bringt nur 
die wichtigsten Spiel¬ 
regeln. 

Bis auf wenige 
Geräusche (z..B. beim 
Drehen des Glücks¬ 
rades) wurde auf 
Sound-Untermalung 
verziehet - aber das 
C-64-RAM ist durch 
die Verwendung je¬ 
der Menge Sprite- 
Musier sowieso bis 
aufs äußerste Byte 
ausgerei/l. 

Da während des 
Spiels häufig von Disk nachgcladcn 
wird, läßt man sie am besten gleich 
im Laufwerk stecken. 

Riskont! - 
Spiel für helle Köpfe 

Bei RTI. Television hat man die 
Shiiw-Seric vor knapp einem Jahr 
aus dem Pnigramm genommen - als 
C-W-Gamc lebt sic weiter: Riskant 
ist auf jeden Fall, das Spiel per Hop- 
pyspeeder zu laden; der Normal¬ 
modus des C 64 und der I54I-I1 
macht aber keine Schwierigkeiten. 
Das Spiel braucht beide Disketicn- 
sciten - die Spicidalen sind auf der 
Rückseite (= Fragen-Diskette). Für 
Einsteiger sicher ein wenig verwir¬ 
rend: das Directory zeigt 664 freie 
Blöcke (per manipulierter BAM). 
aber man sollte sich hüten, irgendein 
Programm darauf zu speichern. Den 
Hinweis für diese Vorsichtsmaßre¬ 
gel vermißt allerdings man in der 
ansonsten ausführlichen Anleitung 
des Disketten-Covers. 

Dann geht's los: Man kann eines 
von sechs Sachgebieten aussuchen 
und findet dann fünf unterschiedlich 



Riskant!: Wer sich recht^itig ins Spiel “drückt", 
erntet neidische Blicke der Mitspielerl 


nicht rückgängig machen kann!). 
Hier hätte sich eine Auswahl per re- 
vers unterlegtem Menüpunkt und 
RETURN-Tasie besser gemacht. 


64’er-Wertung: 

Riskant! 


Begntfsratespiel mit einer großen 
Anzabi allgemeiner Sachgebiete 
(Popmusik. Film, Erftodungen etc.) 
nach einer ehemaligen Show-Sene 
b» RTL TelevFMn. 


* lede Menge Sachgetnt» 

* schnalle Frageneaewertung 

* iibwefhh iiiij um hr Spnte- 
Animation 

* austuhrSche Spieianieaiaig. 


Negativ 


* iange Ladezeit 

* Menüpunktewahl per ZiHemtaste 


Wichtige Daten 


Testkonfiguration: C 128 (im C-64- 
Modus). Floppy 1541-11. Prospeed 
Preis: 29.95 Mark 


Beurteiiur>g 


Funktionen; 

Bedienung; * 

Dokumentation: -t-i- 

Prela/Leistung: ++ 


befriedigend 
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SPIELE 


Händler der verschollenen Spiele 

Gflme-Klassiker 


Obwohl er den Haupt- 
umsatz mit Amiga-, 
Atari- und PC-Spielen 
macht gibt's in Nürn¬ 
berg einen Software- 
Fachhändler, der sich 
zusätzlich verstärkt 
um die C-64-Szene 
kümmert. 

von Harald Beüer 


B ereits 1985 stieg Stephan Trieb- 
ner, Diplom-Informatiker und 
seinerzeit Spectruni-Sinclair- 
Frcak. ins Soflware-Versandgc- 
schäft ein. damals noch in Darm* 
stadt/Hessen. 

Auch nach dem Umzug in die 
Frankenmetropole hat sich bis heute 
nichts daran geändert; Weit über 90 
Prozent des Umsatzes macht T.S.- 
Datensysteme mit dem Versand¬ 
handel. der Rest im Laden. 

Spezieller Service: Reklamatio¬ 
nen werden gleich an Ort und Stelle 
erledigt. Games, die zu Hause nicht 
laufen, kann man in Triebners Fach¬ 
geschäft sofort mit dem passenden 
System überprüfen: C 64. Amiga. 
l*C/AT. Atari ST, sogar der Schnei¬ 
der CPC 464 und ein Spectrum Sin¬ 
clair sind vorhanden (für die beiden 
hat er ebenfalls noch jede Menge 
Software parat! ). 

Beim Stöbern in den Regalen ha¬ 
ben wir viele C-64-Games entdeckt, 
von denen wir glaubten, sie seien 
längst verschollen - zu echten IXim- 
ping-Preisen! Das geht aber nur, 
weil das Softwarehaus die Games 
in großer Stückzahl direkt an Ort 
und Stelle einkauft (überwiegend 
Großbritannien) und somit diverse 
Zwischcngroßhändler überspringt. 
So kann's passieren, daß Stephan 
Tricbner pro Monat ein paarmal auf 
die britische Insel düst... 

Ein paar dieser ewig jungen 64er- 
Top-Games möchten wir nochmal.s 
kurz vorstellen und anspielen; 


Batman:... die neben Superman 
bekannte.ste Comic-Figur amerika¬ 
nischer Prägung erwacht hier am 
Bildschirm wieder zum Leben: Pate 
stand der mit unwahrscheinlichem 
Werbeaufwand gepushte Kinofilm, 
in dem der dämonische Jack Nichol¬ 
son den Bösewicht Jack Napier alias 
Joker verkörperte. 

Das Spiel meldet sich nach dem 
Laden zwar mit einem schlichtem 
Titelbild, aber recht akzeptablem 
Sound. Im ersten Level schlägt sich 
Batman durch die Axis Chemical 
Plant und macht jede Menge Feinde 
nieder. Zum Schluß begegnet er 
Jack Napier und stößt ihn in einen 
Tank mit toxischer Flüssigkeit; Jack 
mutiert zum Joker. Batmans Tod¬ 
feind. Der Schauplatz von Level 2 
und 4 ist Gotham City, in denen 
Batman die Bewohner der Stadt vor 
dem hinterlistigen Joker beschützen 
muß. ln Level 3 befindet man sich 
in Batmans Höhle und muß unter 
Zeitdruck drei Gegenstände auf¬ 
spüren. die mit dem Nervengift Smi- 
lex verseucht sind. Hier muß man 
flink sein, die Uhr läuft gnadenlos ob! 

Das große Duell Batman gegen 
Joker bringt schließlich einen furio¬ 
sen Showdown in Level 5. Hier soll¬ 
te man den Schurken endgültig zur 
Hölle schicken! 

Batman haut auf gute Grafik und 
akzeptable Sprite-Animationen; die 
vielen Gefahren und Stolpcrstcinc 
in den einzelnen Levels sorgen für 
spannende Unterhaltung. Das Spiel 
findet man in keiner Liste her¬ 
kömmlicher Spielevertreiber mehr 
(z.B. Rushware. Leisuresof! usw.). 
Wein’s noch in der Sammlung fehlt: 
bei T.S. Datensystemc kostet’s 
19,90 Mark. 

Cauidrun 11: Hierzulande bes.ser 
bekannt als "Hexenküche II: Der 
Kürbis schlägt zurück" - das ist die 
Originalfassung des tollen Arcade- 
Advcnturcs. Der kleine Kürbi.s 
Büuncey haf.s mit einer bösartigen 
Hexe zu tun. die er mit seinem An- 
lizaubcrtrank vernichten will. Bis es 
aber soweit ist. muß er sich mit 


Monstern und Hindernksen aller Art 
herumschlagcn. Damit er’s ein we¬ 
nig leichter hat. sind im Hexen¬ 
schloß Energiekugeln verstreut. 
Schnappt sich der Kürbis eine da¬ 
von. erhöht sich seine magische 
Energie auf 100 Prozent. 

Cauldron II besitzt eine ausge¬ 
zeichnete Sprite-Animation und eine 
fetzige (leider zu kurze) Titelmelo- 
dic. Allerdings; so im Vt>rübergehen 
ist dos Game nicht zu spielen, dazu 
braucht man schon ein ge.schicktes 
Händchen am Joystick. Der Preis 
gehört -sowieso in den High score: 
9.90 Mark (vor Jahren mußte man 
noch 49 Mark für die deutsche Ver- 
.sion hinblättem!). 


Oll Imperium: Wer sich noch 
an den ARD-Serien-Dauerbrenner 
"Dallas" erinnert, wird sich in die¬ 
sem Game sehr schnell zurechtfin¬ 
den: Handel. Intrigen und Sabotage 


rund ums schwarze Gold. Wo Öl¬ 
quellen sprudeln, gibt's harte 
Dollars! 

Man muß versuchen, im Ölgc- 
schäft der Beste zu werden - ohne 
Rücksicht auf Verluste. Dabei sollte 
man .seinen maximal drei Kontra¬ 
henten das Leben so schwer wie 
möglich machen - am besten ist. 
man treibt sic in die Pleite! 

Zu Beginn stehen Jedem Spieler 
fünf Millionen Dollurals Kapital zur 
Verfügung, dann wählt man auf ei¬ 
ner Weltkarte die Gegend aus, in der 
man Öl fördern will. Ausgesprochen 
ergiebig i.st z.B. die "Golf Region" 
(wen wundert's!), aber die Bohr- 
lizcnz kostet zwei Millionen Dollar 


pro Kontinent. Um zu noch mehr 
Geld und Quellen zu kommen, muß 
man ein Fuchs sein und beim Han¬ 
del die günstigsten Konditionen für 
sich herausschlagen. 



Oil Imperium: In diesem nobel ausgestetteten Büro beginnt Ihr 
sagenhafter Aufstieg zum Öl-Tycoon 




Cauldron II: Bei der englischen Originalversion des Hüpfspiels 
geht's nicht minder gruselig zu 


Batman: Der Fledermann auf der Suche nach dem ewtig grinsenden 
Erzschurken Joker 
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Oil ImfKrium besitzt eine sehens¬ 
werte Grafik und enthält sogar eine 
Statistik der einzelnen Unternehmen 
in Tabellenform. Das Menü ähnelt 


der Amiga-Benutzen>bcrfläche. Der 
Sound ist dagegen durchschniitlieh. 
Das Schnäppchen für alle Handcls- 
simulations-, Intrigen- und Dallas- 
Fans kostet schlappe 9.9() Mark. 

Paperboy: Seit die Gilde der 
Fahrradkuriere mit ihren aufgemotz¬ 
ten Mountainbikes in unseren Groß¬ 
städten täglich zunimmi. ist dieser 
Game-Oldie wieder modern: Der 



Paperboy: Noch sind die Straßen des Villenvororts menschenleer, 
doch der Zeitungsjunge ist noch lange nicht am Ziel! 


ter. Betrunkene und sogar wildge¬ 
wordene Ra.senmäher in die Quere. 
Es ist also gar nicht so einfach, sie¬ 
ben Tage in der Woche anstandslos 
seinen Job zu machen. 

Faperhoy ist ein miltclschweres 
Spiel mit ansprechender Grafik und 
ausgefeilten Animationsequenzen. 


der Sound nervt allerdings ein 
bißchen. Sci's drum - das Game 
kostet nur 9.90 Mark! 

Total Recall: ... ist die C-64- 
Umsetzung des bekannten Schwar- 
zenegger-Action-Movics. Das Spie- 
le-S/cnario hält sich weitgehend ans 
Kino-Vorbild. Im Stil der Jump 


Die Pixelpracht der Intrografik 
von Total Recall ist beeindruckend. 
Die Sprite-Animationen sind sauber 
programmiert, die Screens raffiniert 
gestaltet, der Sound paßt sich der 
Qualität des Games an. Statt 49.95 
kostet das Spiel inkl. ausführlicher 
Anleitung nur noch 15.90 Miu-k. 


Winter Games:... ist der absolu¬ 
te Klassiker unter den Sporl.spielen 
des C 64. Er war die logische Ant¬ 
wort auf die ebenso berühmten 
“Summer Games“. Bis zu acht Spie¬ 
ler können antreten und für eine der 
16 Nationen an den Start gehen. In 
sieben Disziplinen (von Biathlon bis 



Total Recall: Langsam dämmert’s Quaid, daß er vor zehn Jahren 
gewaltsam vom Mars verschleppt wurde 


Übersicht: 

Kassetten-Games 


Manchen Sohware-KtassiKer haben 
wir nur noch als Kassetten-Version 
entdeckt - für Commodore-Dataset- 
ten-Besitzer jedoch kein Problem! 


Ace2000 5.90 

Bangkok Knights 9,90 

Big Ma 5,90 

BlasterTKxds 5,90 

Blood Money 9,90 

Captain Amenca 5,90 

Challenge of the Qobots 5.90 
Crazy Comets 5.90 

Defender of ihe Crown 9.90 

Der Fall Sydney 5.90 

Oie Erbschaft 9.90 

Oie Urkunde 

(Die Eltschaft II) 9.90 

DominatOf 9.90 

E-motion 9.90 

Equinox 5,90 

Firetrack 5,90 

I Alien 5.90 

Inner Spece 5,90 

Joumey 5.90 

Kilied until dead 5.90 

Krysials of Zong 5.90 

Liteforce 5.90 

Phobia 5.90 

Mega-Apocalypse 5.90 

Murder on the Atlantic 9,90 

Mystery of the Nile 5,90 

Night Raider 9.90 

Nr. 2 5.90 

Snooker 5,90 

Scramble 64 5,90 

Space Doubt 5.90 

Slarfox 5.90 

Thundeitirds 9,90 

Thundercats 5.90 

Vera Cruz 5.90 

X-Out 9.90 


“Paperboy” ist ein aufgeweckter 
Junge mit Fahrrad, der jeden Mor¬ 
gen Zeitungen ausfährt und sie - 
wie in den USA üblich - per geziel¬ 
tem Wurf in den Vorgärten und Ve¬ 
randen amerikanischer Einfamilien¬ 
häuser plaziert. Dabei kommen ihm 
Autos, rücksichtslose Straßenarbei- 



Diese C-€4-Gamas gibts derzait bat 
T.S. Oatensvsteme: 


Arkanoid tl 


(Revenge o( Ooh) 

15.90 

Bad Cat 

9.90 

Batman 

19,90 

Cauldron II 

9,90 

Danger Freak 

9.90 

Dark Caafla 

9,90 

Discovary 

9,90 

Garrison 

9,90 

Hollywood Poker 

14,90 

I Ali^ 

9.90 

Morpbeus 

19.90 

Murder on the Atlantik 

9,90 

Oil Imperium 

9,90 

Paperboy 

9.90 

Pila-Up 

14.90 

Plasmatron 

9.90 

Ouest for Tires 

9,90 

Rimrunnar 

9.90 

Saboteur il 

9.90 

Super Pac Man 

9.90 

To Be on Top 

9.90 

Total Recall 

15,90 

Trolls 

14.90 

Turf] es 

19.90 

Wicked Giant 


Games Pack 

15.90 

Winter Games 

19,90 

Zorkll 

9.90 



Winter Games: Biathleten, die In einer Winterlandschaft wie aus 
dem Bilderbuch nach Medaillen hecheln ... 


’n'Run-Gamcs kämpft sich Quaid 
vom Hotel durch die Scicnce-fic- 
tion-City zu einer Telefon/xrile am 
anderen Ende der Stadt. Korrupte 
Polizisten versuchen alles. Quaid 
den Weg zu versperren. Unterwegs 
muß der Held nach Waffen und 
SaucrstoffvoiTülcn suchen. In der 
Telefonzelle erhält Quaid wertvolle 
Infos und macht sich mit einem 
geklauten Automatemaxi blitzartig 
aus dem Staub. 

Mit viel List und Tücke landet er 
endlich auf dem Mars und durch¬ 
streift dort die unterirdischen 
Höhlen, um das Versteck der Rebel¬ 
len zu finden. Erst dann kann erden 
roten Planeten vor dem sicheren Un¬ 
tergang bewahren. 


EiskunsilauO kann man seine spim- 
liche Fitneß (vornehmlich am Joy¬ 
stick) bcwci.scn. 

Abgesehen von kleinen Schön¬ 
heitsfehlern ist Winter Games ein 
absolutes Muß für Sportspiel-Fans. 
Spielerisch und grafisch geht man 
hier bis an die Grenzen, die bei ei¬ 
nem 8-Bit-Compuier wie dem C 64 
noch möglich sind. 

Mit einem Preis von 19.90 Mark 
ist das Spiel heute immerhin um 
ganze 40 Mark billiger als bei der 
Erstveröffentlichung im Dezember 
1985, 

Mehr mto« »tiM Un Sw b«r. 
TS, DMntySMffw. 

OanMtr. 4S. 00265 Numbsrg, 
Tal 0011/28 62 86. 
Fax 0811/26 88 78 
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SPIELE 



Nachdem wir im letzten Monat eine C-64-Oase in Detmold 
vorgestellt haben, geht's diesmal an den Rand des Harzes. Hier befindet ein 
weiteres Mekka für C-64-Jünger, außerdem einige Tips für Spiele-Freaks, 
die den einen oder anderen Titel suchen. 


von Jörn-Erik Burken 


sind ein Jahr (larunlic und Reparatur inklu¬ 
sive. 

Der Kundenkreis scl/l sich vj>r allem 
aus Computer-Freaks der neuen Bun- E 
deslUnder zusammen, die aus einem ■ 
Einzugsradius von Uber 2(X) Kilometern 1 
kommen. Fehlende Werbung wurde lg 
durch Mundpropaganda ersetzt und ^ 
sorgte für die Beliebtheit des Geschäfts ■ 
von Dieter Gcnzcl. Bleibt nur zu hof- B 
fen, daß diese Oase noch lange beste- B 
hen bleibt und den C-64-Fans mit Rat |1 
und Tat zur Seile steht. I 

Commodorv-S^nnc« Owr Q«nzal, Am Ang«r «n dv B S«. D 
99047 KIrcMiaihew) (bef uomnauaan), T# - 038043i'S37 H 


I n Kirchheiligcn bei Mühlhausen an der 
Bundestraße B 84 ist der Commodore-Ser- 
vicc von Dieter Genzcl beheimatet. Start¬ 
schuß fürs l .’ntcmchmen in Sachen Commo- 
dore-8-Bil war 1990. gleich nachdem die 
Grenze zwischen den beiden deutschen Staa¬ 
ten geöffnet wurde. Im gemütlichen l^oden- 
lokal bedient Dieter Genz,el selbst. 

Neben dem C 64 finden auch Computer- 
Freaks. die einen Amiga oder PC besitzen. 
Hilfe. Das Hauptaugenmerk richtet sich aber 
auf den C 64. welches neben dem Verkauf 
von Software. Peripherie und Software, auch 
einen Reparatur- 
Service ein- 
schließt. Natur- 
lieh werden nach 
wie vor der C 64 
und die da7.u- 
gehörige Floppy 
an den Mann gc- 
bracht. Dabei 


Das Laden¬ 
lokal birgt so 
manchen 
Schatz an 
Hard- und 
Software für 
den C 64 


Dieter Genzel steht beim Commodore- 
Servtee in Kirchheiligen In der Nähe von 
Mühlhausen hinter der Ladentheke 


Seit 1990 gibts beim Data House Dittnc^ Spieteteckeitissen. die schon so 
mancher Freak abgeschrieben hat. Das Team von Kai-Uwe Dittrich hat ne¬ 
ben neuem Zockerfutter auch Zubehör rund um den C 64 und veritauft ne¬ 
ben dem Computer auch 154l-Fioppie8. Emen guten Überblick über die 
reichhaltjge Produktpalette, kann man sich im umfangreichen Katalog von 
Data House verschaffen. Da momentan noch kein Ladengeschäft existiert, 
müssen die Artikel bestellt werden. Nach vorhenger Absprache ist auch ei¬ 
ne Selbstabholung möglich, die im Raum Kassel vielfach wahrgenommen 
wifd- 

Wer nodi den einen oder andern Starbyle-Tite! (s.Tabelle) sucht, wird bei 
Data House fündig. Neben den CoUections. die immer mehrere 

■ thematisch zusammertpassende Tiel beinhalten, können die Spie¬ 
le auch einzeln bestellt werden. Die CoUections kosten je 55 Mark, 
die Einzeltitel 39 bzw. 49 Mark 

Außerdem sind in Vellmar noch zahlreiche andere klangvolle Titel 
( 2 .B. Turrican. X-Out) vorrätig. 

Data House, Husumer Str.13, 34246 Vellmar 
Tel.; 0561/824646. Fax.; 0561/827055 


Bei der Vorstellung der Commodore-Werkstatt Lange. Detmold, vrurde 
leider die komplette Adresse vergessen. Hier noch einmal die Anschrrtt; 
Computer-Service Lange 
32756 Detmold 
Richthofenstr. 6 
Tel.: 052131/34530 

Wir bitten die se n Fehler zu entschuldigen 


Soul Cnstall, Spint of Adventure, Cnme Time 
Rolling Ronnie, Rebel Racer. Lords of Doom, 
Crime Time, Sarakon 

Invest, Black Gold, Trans World, Super Soccer 
Leonardo. Crown. Wahn. Tiebreak, Logo, 
Fadenkreuz, ScNeberei. Fips, Festung, 
Pastronaut 

Bladt Goid, Super Soccer. Wmzer 


Adventure Coltection 
Mixed Collectton 


Manager Collection 
Big Ten 


No. 2 Collection 


SpklesclMiiypcli»ii 


Nachtrag: Commodore-Service lange 


Starbyte-Titel bei Dota-House 
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Leserumfrage 


mUvCi 

Ihre Meinung ist gefragt: Was soll in den 
nächsten Ausgaben des 64'er-Magazins ste¬ 
hen? Gestalten Sie Ihr Magazin mit und neh¬ 
men Sie die Möglichkeit wahr, eines von 50 
Spielen zu gewinnen. 

Wir miichien Ihre Wünsche be¬ 
züglich der Themen im 64’er-Ma- 
gazin wissen. Kreuzen Sie einfach 
nur die Punkte auf unserem Coupon 
un. über die sie in Zukunft im 64*cr 
mehr lesen wollen. Außerdem kön¬ 
nen Sie Ihren ganz speziellen Arti- 
kelwunsth auf dem Coupon vermer¬ 
ken. 

Unter allen Einsendern verlosen 
wir 50 tolle Games, die uns freund¬ 
licher Weise von Prism Lei.sure zur 
Verfügung gestellt wurden. Außer¬ 
dem ermitteln wir unter den ersten 
50 Einsendern den Gewinner eines 
Joysticks “Python 1”. den uns 
Quickshot spendierte. Natürlich ist 
der Rechtsweg bei der Verlosung 


wie immer ausgeschlossen! Bitte 
schicken Sie den Coupon ixier eine 
Kopie bis zum 30. Juli 1994 an fol¬ 
gende Adresse: 

Magna.Media Verlag AG 
Redaktion 64’cr 
Kennwort: Wie geht's weiter? 
Postfach 1304 
85531 Haar bei München 

oder faxen Sie uns Ihren ausgefüll¬ 
ten Coupon unter der Nummer 
089/46 13 5001. 

Wir freuen uns auf Ihre Zuschrif¬ 
ten zum Thema Inhalt des 64‘er- 
Magazins. Die Gewinner werden 
schriftlich benachrichtigt. 


FürC'12B; Der Musik-Maker 

Mit KeytxHtrd-AuflaM (Klaviatur) 
MIDI-OpOon, Synth-Mmu, Sequ- 
■ncer Mit Oisk nur 19.90 


LASER COMPILER 

Erzeugt extrem ecörtellen Code 
ZMWStufiger Comptler 

• erst wird das BASIC kompitlen 

• dann Programmcode erzeugt 
Erzeugte Programme laufen 
selbstst&rtdig auch ohne LASER 

• Simple Bedwnung Dt.Handbuch 
KomptNerte Programm können 
Im Turboformat gespeichert und 
geladen werden. 

•Lauft aufC-64undC-l26 
Oiskenenv«rsK>n nur 29.90 



Detender ot t. Crown 

Von Cinemaware kompl 
Mtgl Dokumentation für 
Dass, letzt nur 9.90 



OIL Imperium 

Endlich kj^nen Sie Ihre 
eigenen Ölquellen an 

zapfen Dt. Oisk 14.90 

üfeforce 

Actlon-Game im 
Kraftwerk e. 5 



e.^,-oö Q 

iS S S ^ 

I| 


üuid ieAimUt: 


Q. « « 


*7- 1 

I Klar ist das Was für mich: Biiie möglichst Doti absendm 
1 Bezahlt wird per 

s* 


X 


t Q Nschnahmr (Kottoi 9.90) Sebrdt (Konm 6.S0) 


ffi S.S.S.S. 


Arcanoid II 

Oer Breakout-Hil 
von Taiio. - Dtsk 
für nur 14.90 
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Leserumfroge Themen im 64'er-Magazin 7/94 ! 


Slory 

□ 

(I6/Plus4 

□ 1 

Ich besitze einen: 

Ge« 

□ 

CMO Produkle 

□ ' 




□ 

PregroinirMren Bosk 

□ 

C 64 

□ 

Soflwore-Tedt 

□ 

FrogrommierM Assembler 

□ 



Hor(hrar^Tests 

□ 

Progronvnieren Geos 

□ 

C 128 

□ 

Drikker 

□ 

fmsleioef-leil 

' □ 

C65 

□ 

DFÜ/BTX 

□ 

Kurse/V/orkshops 

□ 

C 16/Plu$4 

□ 

PDAhareware 

□ 

Hardwore-Bosteln 

□ 

otidere: 


Grafik 

□ 

Spiele-Tips 

□ 

— 

Musik 

□ 

LongHoy 

□ 




C65 

□ 

SpiilMs 

□ 


ich wünsche mir zu folgendem Themo einen ausführlichen Artikel: VorfHHno, Nome: 

Stfoße: 

Pi^rOrt: 

Alter: 
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SPIELE 


von Matthias Kramm 

D ie Version des Brettspiels 
"Mühle” von den "Art Project 
Studios” wird von Disketten¬ 
seite 1 mit: 

L0AD*MUEHIiE*',8,l 
geladen und mit dem RUN-Befehl 
gestartet. Nach kurzer Entpackzeit 
erscheint der Titelscrren. der mit der 
SPACE-Taste verlassen werden 
kann. 

Nach dem Info-Screen gelangt 
ntan in den Option-Bildschirm. Hier 
können per Tastendruck alle rele¬ 
vanten Daten eingestellt und der 
Spielgcgner gewählt werden (s. Ta¬ 
belle). Danach geht's ins Spiel, wo 
man je nach Spielstarke des Geg¬ 
ners (CPU des C 64 oder Partner am 
Screen) in die Mangel genommen 
wird. 

Je höher die Spielstärice des Com- 
putergegners, umso länger rechnet 
der C 64 am nächsten Zug. Eine 


Köpfchen, Köpfchen 



In einer Zeit, wo Jump'n'Runs und 
Adventure auf Computern die Menschen 
fesseln, geraten Brettspiele immer 
mehr in Vergessenheit Wir präsentieren 
daher eine zeitgemäße Version von "Mühle" 
auf dem C-64-Bildschirm. 


Bildschirmmeldung zeigt an, ob der 
Computer rechnet. Bei der Schwie¬ 
rigkeitsstufe für den Computergeg¬ 
ner "High" kann es dann schon mal 
einige Sekunden dauern. 

Zum Spielen benötigt man einen 
oder zwei Joysticks, mit denen man 
den Mauspfeil steuert. Mit ihm wer¬ 
den die Steine auf dem Brett po.si- 
tionierl. 

Die Spielregeln entsprechen de¬ 
nen des Originalspicls. Es werden 
immer abwechselnd Steine gesetzt 
und versucht eine Mühle zu bauen 
(s. Skizze). Gelingt einer Partei der 
Bau einer Mühle, kann er dem 
Spielpartner einen freien Stein (darf 
nicht Bestandteil einer Mühle sein) 
vom Brett nehmen. Sieger ist die 
Partei, der es gelingt, dem Gegner 
alle Steine bis auf zwei vom Brett 
zu nehmen. 

Wir wünschen viel Spaß beim 
Steinrücken und beim Zwick- 
mühlcnbau* (Ib) 



Zwei Beispiele für eine Mühle: Wird eine Mühle gebaut, kann man 
dem Gegner einen freien Stein abnehmen. Gewitzte Spieler bauen 
sogenannte Zwickmühlen, wobei beim Öffnen einer Mühle die 
andere geschlossen wird. 


nutiBCfi or pLniiLfiSM 
nnhf; rLnupp lapo 
nnnt: pLnuEP z- i; s^i 
qOhPUICP imtlLLTpEinCtltl-p]: 

ti LGU . pnDpppnt: ithe; i ppc. 

5 tiTDOLt; . hontiPP'iE; ithe; p ppq. 

p HTPH - tltlDEIPP'lf: 'ITHE; pp PLC.] 

niihPPP Dp pppP'iTLiip;_ 


Zum Spielstart stellt man im Options-Menü die Anzahl der Spieler 
und die Spielstärke des Computers ein 



Das Brettspiel in einer komfortablen Form auf dem C 64 



Das alte Brettspiel als Adaption für den C 64 


Der Option-Screen 


BetjUaifeoHi:'. 


Number of Players 
Name Player t 
Name Player 2 
Computer Intelligence: 

1 Low 

2 Middle 

3 High 


Anzahl der Spieler (t oder 2) 

Spteien>ame 1 eir>geben (Abschluß mH RETURN) 
wie oben, bei 1 Player erscheint automatisch C 64 
Einstellen der Spietstärke des Computergegners 
schwache Spielstarke 
mittlere Spielstärke 
hohe Spielstarke 
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SPIELE 


von Rudolf Rönisch 

M it schnellen Autos Uber die 
Piste zu jagen, ist für viele 
Menschen ein Wunschtraum. 
Bei unserem Programm “Bouncing 
Cars" kommt man in den Genuß 
von insgesamt 23 Kursen und kann 
da - ohne Schaden zu erleiden - mit 
Hi^hstgeschwindigkeitcn über die 
Piste rasen. Zahlreiche Kurse sorgen 
fUr den Einzelspielcr oder mit einem 
Partner ttir viel Spaß. Gute Reaktio¬ 
nen und einen "Blei-Daumen" am 
Joystick benötigt man aber schon, 
um die Strecken in den geforderten 
2^iten zu schaffen. 

Es gehl darum, die Strecken in 
einer vorgegebener Zeit zu absolvie¬ 
ren und keine Kurve auszulassen. Es 
kann allein gespielt werden oder mit 
einem Partner am zweiten Joystick. 
Nach dem Laden des Programms 
von Diskettenseite 1 mit: 
LOAD'BOÜNCrNG CARS',8.1 
kann das Spiel mit dem RUN-Be- 
fehl gestartet werden. 

"Bouncing Cars" wird entpackt 
und der Titelscreen des Games er¬ 
scheint. Hier kann man die Anzahl 
der Spieler per Tastendruck (1 oder 
2) einstellen und gelangt an den 
Start der ersten Strecke. Außerdem 
kann im Titelscreen mit den Funk¬ 
tionstasten die Schwierigkeit einge¬ 
stellt werden. Die Funktionstaste 
<Fl>sorgt für viel Zeit und <F7> 
be.schränkt das Limit und erschwert 
die Raserei auf dem Bild.schirm ex¬ 
trem. 

Mit dem Feuerbutton des Joy¬ 
sticks gibt der Pilot Gas und der 
Steuerknüppel manövriert den 
Rennwagen in die passende Rich¬ 
tung. Pfeile auf der Fahrbahn zeigen 
an. wie die Kurse durchfahren wer¬ 
den. 

Ist eine Strecke geschafft, geht's 
sofort in die nächste Runde. Eine 
Pause ist nicht möglich, was die 
Raserei mit zunehmender Spiel¬ 
dauer zum Nervenkitzel macht. Viel 
Spaß! (Ib) 



Das Spiel "Bouncing Cars" beweist mal wie¬ 
der, daß man auch mit wenigen KByte Spiel¬ 
spaß und Fun auf den Monitor bringen kann. 
Ein Autorennen, das für viel Spielespaß und 
Hektik am Joystick sorgt. 



Pfeile zeigen, wo man mit dem Boliden langrasen muß 


düüilüf uiiii^ 


i OR 2 PLftVER 6AME ? 


Im Startmenü wird die Anzahl der Spieler und mit den Funktions- 
tasten die Schwierigkeit im Spiel eingestellt 


Neue Kurse gesucht! 


Hat Ihnen "Bouncing Cars“ 
von Rudolf Rönsch auch so viel 
Spaß und Freude bereitet wie 
uns? Dann überlegen sie sich 
doch, wie neue Rundkurse aus- 
sehen könnten und schicken 
sie uns entsprechende Dateien 
zu. 

Am besten als Patch, um die 
neuen Strecken ins Original¬ 
spiel einzubinden. Besser aber 
noch ein Editor, mit dem auch 
Kurse anderer Freaks bearbei¬ 
tet und eingebaut werden kön¬ 
nen. Das Ganze natürlich so 
komfortabel und kurz wie mög¬ 
lich. Das Tool sollte nicht 
größer als das Spiel sein (ge¬ 
packt!). Folgende Ideen sollen 
zur Anregung dienen: 
e Patch plus neue Rundkurse 
zum Einbinden ins Original- 
Spiel 

• Editor zum Erstellen und Zu¬ 
sammenführen rteuer Kurse für 
‘Bouncing Cars“ 
e Erweiterung von "Bouncing 
Cars“ um einen integrierten Edi¬ 
tor zum Erstellen neuer Kurse 
plus neuer Strecken für das 
Spiel 

Die unser Meinung nach be¬ 
ste Einsendung wird mit 250 
Mark in bar belohnt. Natürlich 
werden wir versuchen, so viel 
Kurse wie möglich zu veröffent¬ 
lichen und so weiteren Spiel¬ 
spaß für die anderen Leser zu 
bieten. 

Unter allen Einsendern ver¬ 
losen wir zusätzlich ein Joystick 
von Quickshot. Hier ist natürlich 
wie immer der Rechtsweg aus¬ 
geschlossen. 

Ihre Einsendungen schicken 
Sie bitte an folgende Adresse; 

Redaktion 64'er 

Kennwort: Bouncing Cars 

MagnaMedia Verlag AG 

Postfach 1304 

85531 Haar bei München 




Drei schnelle Runden am Joystick mit "Bouncing Csr8"in 
30 Sekunden sind ein Kinderspiel... 


iUyai' 13 


... vier Runden auf diesem winkligen Kurs bringen den Spieler und 
den Partrter am Bildschirm schon ins Schwitzen 
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SPIELE 


von Jan Krolzig 

I n den unendlichen Weiten des 
Weltalls existiert auch der Planet 
XNYL. Die nahezu optimalen Be¬ 
dingungen dort ermöglichen den Be¬ 
wohnern des Planeten, in Fachkrei¬ 
sen auch Jams genannt, ein ange¬ 
nehmes Leben. Dieses führen sie auf 
der Basis von Luft und Liebe. Da ja 
letzteres verständlicherweise in aus¬ 
reichendem Maße zur Verfügung 
steht, stellt nur noch die Luft ein 
Problem dar. Diese muß produziert 
werden. Als Ausgangsstoff dienen 
hierzu schlicht und einfach Diaman¬ 
ten. Da e.s an diesen auf XNYL 
mangelt, müssen sie von anderen 
Planeten besorgt werden. An dieser 
Stelle kommen nun Pin und Ball ins 
Spiel. Die beiden haben sich ein 
Raumschiff gebastelt, um da.s Uni¬ 
versum noch Diamanten ahzugrasen. 
Früher oder später (ich glaube, es 
war eher später als früher) haben sie 
dann auch die totalen Massen an 
Diamanten gefunden, ln ihrer mo¬ 
mentanen Aufregung haben sie dann 
sowohl sich selbst als auch ihr 
spaßiges Raumschiff total übernom¬ 
men. 


(Me AuBerirdisdieii 
im Sturzflug 

Es kam, wie es kommen mußte - 
gerade während des Vorbeisurrens 
an der Erde macht es plumps - und 
da.s Schiff stürzt Uber dem ^Zentrum 
allen Geschehens ab! Aus den nun 
folgenden Problemen resultierte ein 
Spiel namens CHEEKY TWINS. zu 
finden im 64'er-Sonderhefl Nr. 97. 
Da das aber nun einmal Geschichte 
ist. haben wir unsere Diskette zum 
Heft in diesem Monat mit der Fort¬ 
setzung des ganzen CJcschehens. mit 
CHEEKY TWINS 2, veredelt. 

Dieses führt nahezu nahtlos dort 
fort, wo der erste Teil endet. Pin und 
Ball sind wieder gestartet und außer 
sich vor Freude. Aus eben diesem 
Grund verfallen sie sofort in einen 
Liebcsrausch. Wie ein solcher 


Gestrandet! 



Die beiden kleinen Astronauten Pin und Ball 
sitzen auf einen fernen Planeten fest und 
müssen sich durch 33 Level kämpfen. Un¬ 
terwegs finden sie genügend Ersatzteile, um 
ihre Raummühle wieder flott zu bekommen. 


Planeten dabei sind. Diesen ist zu 
entnehmen, daß tief im Inneren des 
Planeten alte Fabriken lahmlicgcn, 
außer Betrieb und im l^ufe der Zeit 
von riesigen Vulkanen zugedeckt. 
Es ist mit an Sicherheit grenzender 
Wahrscheinlichkeit davon auszuge¬ 
hen. daß genau dort unten in den 
Fabriken noch solch selten gewor¬ 
dene Stücke wie der 6510 zu finden 
sind. So bleibt nur eine Lösung - ei¬ 
ner der beiden Helden muß runter 
und Ersatzteile besorgen, während 
der andere auf das Schiff aufpaßt! 
Zufälligerweise finden Pin und Ball 
in irgendeiner verstaubten Ecke des 
Maschinenraumes noch einige Ki¬ 
sten voller Bomben. Und einige 
Geistesblitze später ist dann auch 
entschieden, wie der Weg nach un¬ 
ten frei gemacht werden soll. 


Uiturirdbdw HöUeu 
mü ErsotztMlm 

An dieser Stelle beginnt das 
Spiel, welches auf einem 17 mal 9 
Felder großen Spielfeld ausgetragen 
wird, in dem sich der Spieler durch 
geschicktes Legen der Bomben ei¬ 
nen Weg bahnt und gleichzeitig die 
anderen sich bewegenden Figuren 
vom Bildschirm verbannt. Im Ge¬ 
gensatz zum ersten Teil, den man 
bekanntermaßen allein bzw. zu 



In der Mitte befindet sich der Warp-Ausgang, der aber erst 
freigesprengt werden muß. Bis dahin müssen noch einige Gegner 
mit Hilfe der Bomben ausgeschaltet werden. 


Rausch aber nun einmal so ist. zieht 
er die beiden soweit mit. daß sie al¬ 
les andere stehen und Hegen lassen. 
Damit ist aber auch die Steuerung 
des Raumschiffes völlig vernachläs¬ 
sigt! Wieder einmal kommt es, wie 
es kommen mußte - das Schiff gerät 
in einen magnetophilen Wirbelsturm 
und wird unsteuerbar. In all der 
Hektik ist dann auf einmal auch 
noch der Treibstoff alle, damit das 
Schicksal seinen Lauf in aller Ruhe 
nehmen kann. Das tut es dann auch 
und da-s Schiff erleidet wieder ein¬ 
mal eine Bruchlandung. Während 
beim ersten Abenteuer lediglich die 
peripheren Schifl'selemcnie zu Scha¬ 
den kamen, hat es nun auch die Bord- 
eiektronik enLschärft. Das Herzstück 
der ganzen Anlage 
- der 6510 - liegt 
brach da. Unnötiger¬ 
weise reagiert er 
den Crash leicht exhi- 
bitionistisch und gibt 
der Außenwelt sein 
Inneres preis. 

Nach aufwendi¬ 
ger Suche finden 


Pin und Bull im Mu.schincnraum ei¬ 
nige Aufzeichnungen, die während 
einer früheren Flugphasc gemacht 
wurden. Darunter befinden sich 
auch Pläne über die Zusammenset¬ 
zung verschiedener Planeten, an 
denen sie vorbeikamen. Anhand 
genauester Lugebeschreibungen 
stellen die beiden cifreut fest, daß 
auch die Pläne zu ihrem Absturz- 



des Spiels "Cheeky Twins 2“ Das Game wartet mit einem Drei-Spieler-Mode auf. 
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liegenden E>iskene ein und laden das 
Programm mit dem Befehl im Di* 
rektmodus; 

LOAD'**,8.1 

Das Spiel startet dann automa¬ 
tisch. Nach dem Iniro-Screcn und ei¬ 
ner VcÄgcschichte ?.um Spiel, gelangt 
man in das Opiionsmenü. Hier kann 
die Spielerzahl gewählt werden. 

Das Spiel wird über Joystick und 
Tastatur gesteuert. Der Joystick soll¬ 
te sich tiir Spieler eins in Port 2 und 
für Spieler zwei in Port I befinden. 
Der dritte Spieler steuert seinen klei¬ 
nen Helden im Aclion-Modus mit 
der Tastatur. Dabei gilt folgende Be¬ 
legung der Tastatur: 


Oie Bombe Ist gelegt, aber der Held muß aus deren Aktionsradius 
verschwinden. 


Spielern ein Ende zu sichern, haben 
sich alle Mitspieler einem gnaden¬ 
losen und völlig unparteiischen Zeil- 
limii zu unterwerfen. 


zweit spielen konnte, besteht hier 
die Möglichkeit, noch einen dritten 
Spieler hinzuzuziehen. 

Wer in diesem Modus dann aller¬ 
dings wessen Rolle im Spiel über¬ 
nimmt. überlasse ich einmal Eurer 
Phantasie. Prinzipiell unterscheidet 
sich der ONE PIA YER MODE von 
den Mehrspieler-Modi durch das 
Spiciziel. Der Alleinkämpfer ist da¬ 
mit beauftragt, sich durch 3.1 Level 
zu kämpfen und dabei die verschie¬ 
denen Bewacher der Fabriken un¬ 
schädlich zu machen. 

Monster treiben skh 
in den Levein rum 

Dabei machen einem pro Level 
bis zu acht unterschiedlich intelli¬ 
gente Monster das Leben schwer. 
Wenn alle Monster in ihre Jagd¬ 
gründe verwiesen sind, so gilt es den 
Level durch die sogenannte Warp¬ 


zone zu verlassen. Diese öffnet sich 
immer genau in der Milte des Scre- 
ens und muß eventuell erst freige¬ 
sprengt werden. Um der Sache noch 
ein wenig mehr Spaß zu verleihen, 
ist man als Spieler zusätzlich noch 
an ein Zeitlimit gebunden, das ei¬ 
nem nach Ablauf eines Lebens be¬ 
raubt. Damit der Spieler nicht nur 
fnistriert wird, gibt es auch einige 
kleine Extras einzusammeln, die 
durchaus lohnenswert sind. So kann 
man bei.spielswei.se seinen Bomben¬ 
vorrat auffrischen und somit mehre¬ 
re Bomben gleichzeitig legen; oder 
aber die Reich¬ 
weite der Bom¬ 
ben vergrößern, 
um deren Wirkung 
zu verstärken. Für 
Überraschungen sor 
gen immer wieder 
die auftauchen¬ 
den Fragezei¬ 
chen, die un¬ 


terschiedliche Extras beher¬ 
bergen. Das können .so 
schöne Sachen sein wie ein 
Extraleben oder Exlrazeil. 
aber auch ein Verkürzen der 
Bombenexplosionen oder 
ein Verringern der eigenen 
Geschwindigkeit und vieles 
mehr sind durchaus mög¬ 
lich. Sind mit (xler auch oh¬ 
ne Hilfe der ganzen Extras 
alle 3.3 Level durchgcspielt, 
so gilt es ein Schlußbild zu 
bewundern und sich am Ab¬ 
spann zu erfreuen. 

Sollte man dieses nicht 
schaffen, so erscheint nach 
Verlust aller Leben die 
High-scorc-Liste. in die 
man sich bei entsprechen¬ 
der Punktzahl natürlich 
auch einiragen kann, wor¬ 
auf der High score abge- 
speicheri wird. In den 
Mehrspieler-Müdi. man 
kann sich eniwetler zu zweit oder 
zu dritt den Bomben opfern, gilt als 
einziges Spielziel das “Zerbomben" 
der Mitspieler. Wer als erster Spie¬ 
ler fünf Runden gewonnen hat. geht 
am Ende als Sieger aus dem Spiel 
hervor. Um auch bei gleichstarken 


Der Pause-Mixlus wird mit der 
SHIFT-LOCK-Tastc akti¬ 
viert und RUN-STOP 
bringt den/die Spieler je¬ 
derzeit zum Intro 
zurück, von wo ein 
neues Game ge¬ 
startet werden 
kann. Viel Spaß 
bei der Bombenlc- 
gerei! (Ib) 


Bevor der Held das Level verlassen kann, müssen alle Gegner 
liquidiert werden. Außerdem sollten alle Extras eingesammelt 
werden, damit Pin und Ball gerüstet sind. 


Mehrspieler'Modvs 
bißtet Fun für flrsl 

Selbstverständlich gibt es auch 
hier wieder die diversen ^xira.s frei- - 
zusprengen und einzus^meln. Zu¬ 
sätzlich existiert je Runde auch ntxrh 
ein einziges Speedup, das es zu er¬ 
laufen gilt. 

Um in den Genuß von "Cheeky 
Tw ins 11" zu kommen, legen sie bit¬ 
te die zweite Seite der dem Heft bei- 


Wichtig! Urgent! 


Um ein fehlerhaftes Funktionieren 
des Programms zu garantieren, darf 
die Diskette nicht vairdiert werden. 
Außerdem dürfen kerne weiteren Fi¬ 
les auf die Diskette geschrieben 
werden. 

Zum Anfertigen einer Sicherheitako- 
pie benutzen Sie bitte ein Backup- 
K^ierprogramm, das ganze Disket¬ 
tenseiten kopiert File-Copys versa¬ 
gen den Dienst, da ein Teil der 
Spiel-Daten per Track-Loader von 
der Diskette in den Speicher geholt 
wird. 


Taste 

Bedeutung 

K 

oben 


unten 


links 


rechts 

/ 

Bombe legen 
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SPIELE 




Bard's Tale III 

Mil den Tips von Christoph En/- 
munn kommt miin ein gun/es Stück 
im dritten Teil von Bard’s Tale wei¬ 
ter. Wer im Verlauf des Spieles ei¬ 
nen neuen Charakter der Party hinzufügen will, ohne ihn durch Kämpfe 
erst mühsam Level um Ijjvel zu erhöhen, der sollte so verfahren: Den 
neuerstellten Spieler mit Valerians Bogen und Pfeilen ausrüsten und mit 
ihm alleine zum alten Mann im Review Board gehen: er bekommt nun 
die üblichen 6(X).(X)0 Erfahrungs-Punkte und kann gleich befördert wer¬ 
den. Dies wiederhohli man 
nun mit Lanatir's Gegenstän¬ 
den bis zu Werra’s Schild. 
Man hat jetzt schon einen ei- 
nigerma^n gutausgerüsteten 
Kämpfer, den man nun leicht 
in Malefia befördern kann. 

Wir empfehlen Paladin, der 
noch vor jeder Beförderung 
zu einem “Geomancer” in Ki- 
nesiia umgeschull wurde.Die- 
ser kann dann nämlich einen 
AC-Wert von -50 nur durch 
Rüstungen erreichen, und mit dem Spruch “EAMA" gleich ganze Mon¬ 
stergruppen verschwinden lassen. Man muß dazu Urmech am Leben las¬ 
sen: Er kann mit seiner Maschine im nächsten Raum die Charaktere zu 
Geomancem verwandeln. 

Ein Half-Orc-Magier ist auch nicht schlecht: Er bekommt zwar nicht 
ganz soviele Spellpoints, kann aber dafür schneller aufsieigen und be¬ 
kommt mehr Hitpoints als z.B. ein Elf oder Gnom. 

Die beste Waffe in diesem Spiel ist der “Strifespear”. man findet ihn 
zwei Schritte nach dem Eingang von Malefia und verursacht mit ihm bei 
jeder Berührung einen “Critical Hit". Ebcnsti sind mit ihm auch Nicht- 
Magier in der Lage, den Spruch "FADE" zu benutzen (Use Strifespear). 

Monks und Warriors sind im Spiel eigentlich nicht ent,scheidend. Sie 

BAT 


Eine Gesamtübersicht /.um End/eil-Adv-enture "B.AT' von 
UBI-.Soft hat uns Maik Mu.ssman aus Siegen /.ukomnten lassen. 



können keine Magie benutzen, 
schlagen aber eine Menge Schaden, 
doch die .Monster am Ende des 
Spieles haben sowieso einige I0(X) 
Hitpoinis. 

Elvira II 

Zutaten, die in der Anleitung nicht vermerkt sind, hat Andreas Kunz 
aus Regenstauf entdeckt und einige anderer Tips und Karten zum Grusel- 
Game geschickt: 


1 Zauber 

Zutaten 

1 Gehirn-Booster 

Anleitung; irgend etwa.s. das 
Informationen speichert 

1 Magie absorbieren 

Granat und Schwamm (Anleitung; 
irgend eine absorbierende Substanz) 

1 Feuerball 

Papiertaschentücher 

1 Nova 

Whisky 

1 Zum Ijiben erwecken 

CJehim. Herz. Arm (alles zu finden 
im Raum neben dem Labor) 

1 Wiederaufleben 

Käse (Anleitung: "Ein stark 


riechender Gegenstand") 


Den Schlüssel im Aquarium bekommt man mit folgendem Trick: ln 
der Bücherei Jedermanns Gifthandhuch lesen. Dabei lallt ein Zettel auf 
den Bi>den. Diesen kann man aufheben. indem man den Raumscanner 
anwählt und ihn von dort ins Inventar aufnimmt (in den Raum legen). Im 
Speisezimmer öffnet man nun den Speiseaufzug; darauf findet man sich 
im Kühlraum wieder. Dort nimmt man alle Gegenstände und benützt ei¬ 
nen Feuerhallzauber gegen die Tür. Den daraufhin erscheinenden Troll 
beseitigt man ncbenfalls mit diesem Zauber (etwa dreimal benützen). Im 
Raum vor dem Kühlraum gibt es einen Gang, der nach unten führt. Man 
betritt die Tür. nachdem man den Laborkittel aus dem Kosiürnraum an- 
gezogen. Perücke und Brille aus dem Make-up-room aufgesetzt hat. 
Beim Professor wählt man das /^et/m-Symbol an. Dann läßt man sich 
nach der Formel aus der Bücherei ein Gift mischen. Im Nebenraum 
nimmt man Gehirn. Herz und Arm (s. oben) und mischt sich den Zauber 
Untote drehen sich. Wieder nach oben gehen und in die Küche (Türe ge¬ 
genüber Kühiraum). Man verläßt sie durch die Tür. an der ein Korb 
hängt. Den folgenden Gang entlanggehen und den erscheinenden Zom¬ 
bie mit dem Untote drehen .sich -2^uber beseitigen. Jetzt zum Aquarium 
und das Fleisch aus dem Kühlraum vergiften. Dazu "Gift“ anwählen, bis 
die Hand zu sehen ist. und auf dem Fleisch wieder ablcgen. Sollten nicht 
beide Dinge auf einmal sichtbar sein, beide in den Raum legen, den 
Raumscanner anwählen, und nochmals in den Raum legen. Dann befin¬ 
den sich beide an erster Stellen im Inventar. Das vergiftete Fleisch ins 
Aquarium legen; der Schlüssel ist jetzt erreichbar. Dieser Schlüssel paßt 
zum Tresor im gleichen Raum. Power-Points (P.P.) lassen sich recht 
leicht auffüllen, indem man so viele Dinge in den Raum legt, bis die P.P.- 
Anzeige von 00 auf 99 umspringt (Programmfehler?). Wenn man seine 
Gegenstände jetzt w ieder aufnirrunt. springt die Anzeige nach 99 nicht 
wieder auf (X) zurück, sondern bleibt bei 99 stehen! 

Es gibt oft die Möglichkeit (auch bei fast allen Gegnern im Labyrinth), 
den Gegnern einfach zu entkommen, indem man rückwärts geht. Dann 
erscheint der Gegner nämlich trotzdem vor dem Spieler! Jetzt geht man 
noch einen Schritt zurück, dreht sich, und läßt somit den Gegner hinter 
sich. 

Die Karte zeigt den Weg durchs Labyrinth mit allen Hindernissen. 


Ein 64'er-Magazin mit Schwerpunkt Spiele ist 
uns Anlaß, die Rubrik "Hallo Fans!" ein wenig 
auszuweiten. Vor allem Roll'enspieler und Ad- 
venturer kommen mal wieder richtig auf ihre 
Kosten. 
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tA.: Labyx. nach oben 
verlassen 

*1: Ein scharfer Flint 
*2: Amnethyst 
*3: Granat 
* 4 : Smaragd 
t/4.: Eine ,Etage‘ nach 
oben/nnten (1-9, H, 
i, ) gibt den An¬ 
schluß sn). 


Bei 15 kommt 
man zvar von 15 
ans an, kann 
aber nicht nach 
oben znrnck! 

1 =,E Iwira-Dop- 
pelgänger 

ßf » Gegner 
□ = Gang 
m = Wand 
■ = Wand; andere 
Seite nur von an¬ 
derer Etage aus 
zu erreichen. 




Might & Magic II 

Rollenspiel-Freak Christoph Enzmann kennt sich sehr gut bei “Might 
and Magic 2 - Gates to Another World" aus und will seine Erkeninisse 
zum Fantasy-Abenteuer von Interplay den anderen Spielern nicht vor¬ 
enthalten. 

• Wer bei diesem Rollenspiel in Geldnöten steckt, der sollte die “Dragon 
Cave" (Dl 12/14) aufsuchen und dort die vielen Dra¬ 
chen niedermachen: Sie sind meist eine leichte Beute 
und besitzen eine Menge Gold. Es gibt in dieser Höhle 
außer einer Menge erstklassiger Waffen auch zwei Stel¬ 
len, an denen man .seine Hitpoints erhöhen kann. 

• Wer jedoch “Gems" benötigt, findet einige in der 
Höhle des “Gemmaker” (nördlich von Vulcania) oder 
in einer Höhle bei Bl 4/12 hier - ist der Socerer. 

• Spruch 5/5 “Teleport” von Nutzen, da man son.st ge¬ 
gen eine große Anzahl von Monstern kämpfen muß. 

• Um die Zeitmaschine benutzen zu können, muß 
man den Sohn des Königs von Schloß Pinehursi finden. 

Dieser wird mit einem Ninja von Amazonen bei B4 
10/1 gefangen gehalten. 

• Der Pegasus heißt "Mecnu" und ist bei B1 9/9 zu fin¬ 
den. 

• Eine Liste der Fundorte der Spells und Hirelings gibt 
es in Castle Xabran: Es liegt zwischen dem Square La¬ 
ke und Queen’s Orchard. (Zeitmaschine benutzen!) 

• Um sehr gute Waffen und Geld zu bekommen, geht 
man nach Mist Huven (B2) und kämpft gegen die 
"Cuisnarts”. Vorsicht, sie schlagen für 2(X)0 Punkte zu! 

• Wenn ihr massig Erfahrungspunkte braucht, geht in 
den Falcon Forest (B2) und kämpft gegen die in Drei¬ 
ergruppen vorkommenden “Griffins”. Der Charakter, 
welcher die Erfahrungspunkte bekommen .soll, muß 
nun mit dem Spruch “Frenzy” C 5-3 verzaubert wer¬ 
den. Wieder geheilt, kann er nun in den “Training 
Grounds” um ca. 100 Level erhöht werden. Level über 
100 können erreicht werden, wenn der Charakter all 
seine Werte (Might, Intellect...) im Zirkus auf 100 geschraubt hat. 

Dieser Trick funktioniert leider nur einmal pro Charakter. Wenn ihr je¬ 
doch noch keinen Level-9-Kleriker habt, holt Euch die “Speed Boots” 
aus der oben beschriebenen Höhle in der Ice Tundra. 


• Um am Anfang schnell aufzusteigen, kämpft mit den Goblin Villages, 
die südlich in den Bergen von Ambush Valley liegen. Ihr könnt hier 
meist alle zehn ersten Encounter angreifen. Versetzt diese in den Schlaf¬ 
zustand. und greift immer den letzten erreichbaren Gegner an. Ihr müßt 
nur darauf achten, daß der Orc (Anführer) nicht aufwacht, verletzt oder 
sogar getötet wird. Solange nämlich der Orc nicht in den Kampf ver¬ 
wickelt wird, verursachen die Gofalins auch keinen Schaden. 


Achtung: Wenn die Goblins auf ca. hundert geschrumpft sind, erhal¬ 
ten sie einen Nachschub von zusätzlichen hundert Mann. Dies funktio¬ 
niert auch bei anderen solcher Gruppen (beispielsweise Orcs, Merchants 
B/C l). 


Mkroprose Soccer 



Wer bei "Microprose Soccer" ein Tor schießen und dabei auf Nummer Sicher 
gehen will, sollte seine Stürmer an den Ecken des Strafraums (rote Pfeile in der 
Skizze) plazieren und abdrücken 
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Lords of Doom 

Henrik Dibowski in Leipzig hat einige tolle Tips zu Siarbyies “Lords 
of Düom” gefunden. Außerdem lieferte er die passenden Karten zum 
Horror-Grusel-Adventure. 

• beim Schreiner {Feld 1) mit der Axt aus Holz Pflock hauen. 

• Garienschlauch mit Gartenpumpe verbinden: Gar- 
tenschlauchpumpe, 

• leere Flasche vom Friseur mit Weihwas,ser aus der 
Kirche füllen, 

• bei Feld 42 mit der Schaufel graben: Wolfskraut. 

• im Waffenladen Vitrine mit Brechstange zer- 
-schlagen: zwei Pistolen und ein Messer. 

• Schutt im Erdgeschoß des Hauses (Feld .‘>4) mit 
.Schaufel beseitigen. 

• der Schlüs.sel für die verschlossene Tür in Raum 
56 ist hinter der Vase. 

• Piedermau-s im Kaum 82 mit Brechstange töten; 
jetzt kommt man an den Tresor. 

• Zettel, die im Haus verstreut sind, ergeben Code 
vom Tresor: Schlässel für Schließfächer der Post 
(Feld 9). in Schließfächern .Ankh, 

• Zettel im Raum 89 unter Kisten versteckt, 

• im Keller des Hauses im Raum 87 mit Schaufel 
Kohlendreck beseitigen: Zettel kommt zum Vor¬ 
schein. 

• Schlüssel aus Raum 67 für Kellertreppe (Feld 45), 

• Autobatterie vom Auto ausbauen (Feld 5) und 
mit Kabel verbinden: Abflußrohr in Tank stecken; 

Benzinkanister mit Gartenschlauchpumpe ver¬ 
binden und anschließen. 

• Flammenwerfer (gegen Mumien), 

• Flammenwerfer kann am Auto aufgefülU werden, 
um den Mumien Zunder zu geben. 

• Adresse von Van Halen in Notizbuch (Raum 46). 


• in der Post Telegramm aufgeben; Telegraph nehmen; zwei neue 
Spielfiguren. 

• bei Nahrungsprobiemen; im Raum 15 Apfelbaum (unbegrenzt 
viele Äpfel) 

Viel Spaß bei der Jagd am Joystick nach Vampiren. Untoten und 
anderen Monsteml 
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Stunt Car Rocer 

Kurt Kustrung aus Wintermoor ist ein großer Fan von “Stunt Car 
Racer”. Hier seine Tips: 

Division 4 
Linie Ramp 

Auf dieser Strecke heißt es Gas geben. Vor allem auf den Geraden 
kann man Geschwindigkeiten bis zu 230 Kilometer pro Stunde erreichen. 
Die kleine Rampe nimmt man mit 170 Kilometer pro Stunde, dann hüpft 
man sicher drüber. 

Hump Back 

Hier sollte man sich in der Mitte der Bahn befinden, denn beim Über¬ 
springen der Hügel landet man nicht abseits der Strecke. Ansonsten im¬ 
mer schön beschleunigen. 


DivLson 3 
Siepping Slones 

Bei den ersten beiden Hügeln macht sich eine Geschwindigkeit von ca. 
130 Kilometer pro Stunde recht gut. In der nächsten Kurve kann dann 
wieder beschleunigt werden. Kurz vor den Stepping Stones sollte man 
wieder auf 140 Kilometer pro Stunde drosseln und mit dem Boost diese 
Passage meistern. Nach der Ziellinie wieder auf 200 Kilometer pro Stun¬ 
de beschleunigen, damit die folgenden zwei Hügel übersprungen werden 
können. 

Big Ramp 

Die Bodenwellen werden mit Top-Speed genommen und vor der 
großen Rampe auf 21Ü Kilometer pro Stunde erhöht. 

Divison 2 
Roller Coaster 

Am großen Berg am Anfang der Strecke sollte man es mit 130 Kilo¬ 
metern pro Stunde ruhig angehen lassen, son.st macht man in der fol¬ 
genden Kurve den Totalabgang ... 

Die nächste Gerade hat auch noch einige miese Fallen, deswegen nur 
110 Kilometer pro Stunde. Der Rest der Strecke ist für geübte Racer eher 
ein Witz. 

High Jump 

Hier gibt’s nur eine gefährliche Stelle, aber die hat es in sich: deswe¬ 
gen volle Pulle und alles aus der Kiste rausholen. Der High Jump ist 
selbst für Profis eine ungeheure Herausforderung. 

Divison I 
Drawbridge 

Diese Strecke ist mit Abstand der schwierigste Abschnitt. Man sollte 
diese Passage zwischen 80 und 110 Kilometer pro Stunde angehen. 

Ski Jump 

Am Anfang schön vorsichtig und ruhig Blut. Beim nächsten Berg den 
Bleifuß ansetzten, damit man genügend Geschwindigkeit hat. um das Tal 
zu überspringen. Als Richtgeschwindigkeit sollten 205 Kilometer pro 
Stunde reichen. Geringe Abweichungen können aber schnell zum 
Chaos führen. 

In den Kurven kann man schon locker mal 200 Kilometer pro Stunde 
gehen, dabei aber richtig in die Kurve gehen, damit man nicht rausge¬ 
tragen wird. (Ib) 


Ultimo 


Ultima V 

Die Lage der Keeps hat uns Christoph Enzmann geschickt. 

Keep Stonegate: Nordöstlich von Cove in den Bergen Keep 
Windmere: Südöstlich der Isle of the AvatarKeep 
Bordermarch: Südlich von Skara BraeKeep 
Fathrin: Nördlich des Shrines of Justice läßt man mindestens ein 
Monster in einem Raum, und flieht vor ihm, bevor es den Raum 
verlassen kann, so sind bei erneutem Betreten wieder alle Monster, 
aber auch Schätze erschienen. 

Mit dem Spruch “AN YLEM" lassen sich kleine Dinge wegzaubern. 
Man benötigt die Zutaten Garlic und Blood Moss. Kommt man “hinter 
Gitter”, schläft man eine Stunde im Bett in der Zelle und spricht Je- 
remy an. er steht hinter der Tür im Süden. Man kann durch Türen 
miteinander sprechen. Redet mit ihm über “Key" und er bietet Euch 
fünf Schlüssel an. Ob Ihr aut die Frage nach 50 gp mit “Yes" oder 
“No” antwortet, ist egal, ihr bekommt sie sowieso. 

Wer ein Pferd braucht, sollte nach Empath Abbey gehen und am 
Brunnen “Horses" eingeben. 

Ultima VI 

Mit der Tastenkombination RUN/STOP und F7 kann man sich 
überallhin teleportieren. 

Der Ort wird mit den Koordinaten X, Y und Z bestimmt- Bei X und 
Y kann der Sextant behilflich sein. Man bekommt ihn beim Schiffs¬ 
händler in Britain. ist Z gleich Null, bleibt man auf der Oberfläche 
Britannia’s; mit Z größer Null, gehfs in die Unterwelt. 

Beispiel: 

X=133; 

Y=188: 

Z = 0. Mit diesen Koordinaten landet man vor Lord British’s Schloß. 
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DISKETTE SHTE1 


'64'er 07/94 • sl 2a 

-» usr 

—spiele-' usr 

-• usr 

muehle* prg Seite 10 

-» usr 

bouncy cars' prg Seite 13 

-• usr 

—godot-prg. —' usr senesa 

-« usr 

nod.IFF-Transl' prg 

mod.IPP-Tran82' prg 

-• usr 

-spiele-' usr 

-progranmierung-* usr 

--• usr 

irtperoid v2' prg Serte30 

irtp.source #2* seq 

-« usr 


—spiele-deino—* 

heav^ibound/demo* 
—heavenmain—• 

—t i t c 64—* 

leerzeichen.deno* 

hide lines ££€££* 

rasi-ex (sys 837) • 

no"list.demol* 

nc>-list.denc2' 

no-list.demo3' 

t & t cl28—* 


Seite 54 


>. 

(MJ '■! 

•newload.pat* 

instr exc SfOO* 
instr ext demo* 

qdi keys $1000* 
gdi keys SHd' 

—-.geos-' 

-progranmierung-' 

dir print* 
dir print_COM* 
dir print_OBJ* 

—rueckseite-"" 
—bespielt—* 

3 blocks free. 


SeUeSS 


Seite 50 


DISKETTE SBTE 2 


cheeky twins 2 * 1994 
' cheeky twins 2 ' prg Seite i4 


Bevor Sie mit den Pro¬ 
grammen auf der Diskette 
art^eiten, sollten Sie unbe¬ 
dingt eine Sicherheitsko¬ 
pie der Diskette anlegen. 
Vervtienden Sie dazu ein 
beliebiges Kopierprogramm, 
das eine komplette Dis¬ 
kettenseite dupliziert. 


^20 ■id'ay 


♦;* Auf der Originaldiskette ist 
? wegen der umfangreichen 
; Programme nur wenig 

- Speicherplatz frei. Dies 
-i führt bei den Anwendun- 
^ gen, die Daten auf die 

- Diskette speichern, zu 
, Speicherplatzproblemen. 

* Kopieren Sie daher das 
Programm, mit dem Sie 
^ arbeiten wollen, mit dem 
W File-Copy-Programm auf 
Al eine leere formatierte Dis- 
kette und nutzen Sie die- 
I se als Arbeitsdiskette. 


Die Rückseite der Ori- 
ginaidiskette ist schreib¬ 
geschützt. Wenn Sie auf 
dieser Seite speichern 
wollen, müssen Sie vor¬ 
her mit einem Disketten- 
locher eine Kerbe an der 
linken oberen Seite der ^ -c 
Diskette anbringen, um > - J 
den Schreibschutz zu ent- 
fernen. Probleme lassen 
sich von vornherein ver¬ 
meiden, wenn Sie die 
Hinweise unter Punkt 2 
beachten. 
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GHOSTWRITER-SysIem III 

Und Ihre Gedanken verwandeln sich in Texte! 
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PROGRAMMIEREN 


von Martin Conrad 


B eim Rechnen mit Ganzzahlen 
müßte der Computer eigentlich 
schneller sein und zum Spei¬ 
chern weniger Fiat/ benötigen als 
für Gleitkommazahlen; auf Grund 
der '•genialen*' Rcchenr«>uiinen im 
C64 ist beides jedoch nicht der Fall: 
Das Rechnen ist lirngsamcr als mit 
Gleitkommazahlen, da intern immer 
mit Gleitkommazahlen gerechnet 
wird und fürs Auslesen und Abspei- 
chem der Ganzzahlen auch ntKh 
ständig zusätzliche interne Konver¬ 
tierungen vorgenommen werden 
müssen. 

Außerdem belegen ganz.zah- 
lige Variablen den gleichen Spei¬ 
cherplatz wie Gleitkommazahlen 
(7 Byte). Lediglich dann, wenn man 
ntit Feldern arbeitet, wird weniger 
Speicherplatz verwendet. 

Somit ergibt sich die Frage; War¬ 
um nicht gleich mit Gleitkomma¬ 
zahlen rechnen? 

1/100 ungleich 0,01? 

Die Antwort liegt in der Rechen- 
genauigkcil: Haben Sie schon ein¬ 
mal '/loomitO.Ol verglichen? Wenn 
ja. war der Computer der Meinung, 
beides wäre gleich? 

Wenn nicht: Nach .Meinung des 
Computer ist ‘/loo keineswegs 
gleich 0,01. Doch liegt das wirklich 
an einem Fehler oder an Ungenauig¬ 
keiten in den Rechenroutinen des 
C64? Wen würde es beispielsweise 
wundem, wenn bei 10:3x3 nicht 10. 
sondern 9.999999999 herauskärac? 

Wahrscheinlich niemanden, da je¬ 
der weiß, daß beim Dividieren durch 
3 immer gerundet werden muß. 
Wird anschließend wieder mit 3 
multipliziert, wird der fehlerhafte 
Werl verarbeitet, so daß auch ein 
fehlerhaftes Ergebnis hcrauskom- 
men muß 

Wa.s hat dies aber damit zu tun. 
daß für den C 64 '/«xi nicht gleich 
O.ül ist? Hier muß man zunächst 
einmal genau betrachten, wie Zahlen 
in Computern gespeichert und ver¬ 
arbeitet werden; 

Die Arten der 
Zahlendarstellung 

Grundsätzlich gibt cs drei ver- 
.schiedene. weit verbreitete Arten der 
Zahlendarstellung im Computer: 

• die binäre Darstellung 
• Gleitkommazahlen 
• binär eexlierte Dezimalzahlen 
Die letztgenannten Zahlen finden 
überwiegend bei kaufmännischen 
Programmiersprachen Anwendung 
(z.B. COBOL), da bei deren Ver¬ 
wendung die oben beschriebenen 
Effekte überhaupt nicht aufireten 
können. Da hier die Zahlen stets mit 
ihren Dezimalstellen gespeichert 
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Programmieren: Rundunasfe hler ausgemerzt 



Der C64 verfügt über zwei verschiedene Arten 
von Zahlen: zum einen Ganzzahlen mit einem 
Wertebereich von -32 768 bis 32 767, zum an¬ 
deren Gleitkommazahlen mit einer Genauig¬ 
keit von ca. neun Dezimalstellen. Intern wer¬ 
den jedoch stets Gleitkommazahlen benutzt. * 
Das kann im ungünstigen Fall zu schweren 
Rechenfehlern führen. 


sind, erfolgen auch alle Rcchenvor- 
gängc dezimal. Damit ergibt ’/hki 
vorteilhafierwcise genau 0,01. 

Bei der binären Darstellung hin¬ 
gegen werden einzig und allein 
ganze Zahlen verarbeitet. Diese ent¬ 
sprechen den bereits erwähnten 
Ganzzahlen und intcrcssieran des¬ 
halb an dieser Stelle nicht weiter. 
Bei anderen Compuiersystcmen. auf 
denen Ganzzahlen mit einem Gc- 
saiiu-Wenebereich bis hin zu 2'' - i 
existieren, können diese allerdings 
durchaus interessant sein. 

Sie bieten dann schließlich die 
gleiche Genauigkeit wie eine Gleit¬ 
kommazahl am C64 oder C* 128, und 
ihre Verarbeitung ist in der Regel 
schneller, 

ln Gleitkommazahlen ahgespei- 
ehertc Werte bestehen imnter aus 
der Mantisse und dem Expt)nenten. 
Der Exponent wird eimiueli. indem 
der Wert solange mit zwei multipli¬ 
ziert oder durch zwei geteilt wird, 
bis das Resultat genau im Wertebe¬ 
reich zwischen ()..^ und ! liegt (1 > 
Resultat > = 0.5). Nach Vorbele¬ 


gung des Exponenten mit dem Bii- 
mustcr 1 ü 0 ... 0 wird die Anzahl 
der Multiplikationen abgezogen und 
die Anzahl der Divisionen addiert. 
lEin/ige Ausnahme ist lediglich die 
Zahl "Null", bei der Mantisse und 
Exponent schlicluwcg auf Null gc- 
sei/.i werden.) In der Mantisse wird 
da.s als Resultat dann prompt abge- 
spcichert. 

Von der Zahl 
zur Dorstellung 

Dies geschieht wie folgt: Jeder 
Wert in unserem Wertebereich wird 
so genau wie möglich als .Summe 
von negativen Zweierpotenzen dar- 
gcstellt. das heißt, als Summe von 
V:. 'U. '/*. '/i6 usw. 

ln der Mantisse repräsentiert nun 
jedes Bit einen dieser Brüche in der 
Zweierpoten/en-Summe. Ist das ent¬ 
sprechende Bit gesetzt, muß zur Er- 


ntittlung des codierten Wertes die 
dazugehörige Zweierpoienz auf- 
addiert werden, ist es gelöscht, wird 
sie in der Summe nicht berücksich¬ 
tigt. 

Als Beispiel sei hier die Zahl 10 
genannt. Fi)lgende Zwischenergeb¬ 


nisse werden dann in dieser Reihen¬ 
folge ermittelt: 

10/2 = 5 
5/2 = 2.5 
2.5/2= 1.25 
1.25/2 = 0.625 

Der Exponent ist also 4 zuzüglich 
Vorbelcgung (beim C64 /C128:4 + 
128= 1.32). 

Für die Mantisse ergibt sich; 

Da 0.62.5 = 0.5 -(• 0,125 = 'h + 


'/g. ist die Mantisse 10100.... 

Da in der Mantisse das erste Bit 
immer gesetzt ist (0.5 i.st ja immer 
ein Bestandteil der Summe), wird 
statt diesem Bit lisligerwcise das 
ebenfalls nötige Vorzeichenbit ge¬ 
speichert: "0" steht Für positive Zah¬ 
len. für negative Zahlen ist das Bit 
aufl" gesetzt. 


Im C64 und C128 wird 10 also 
in folgendem Bilmustcr (siche lan¬ 
ger Kasten weiter unten) gespei¬ 
chert. Dabei sichen die ersten acht 
Bit für den Exponenten, die rest¬ 
lichen 32 Bit entsprechend für die 
Mantisse. 

Woanders ist's dasselbe 

Das Prinzip der Glcitkommadar- 
stcllung ist beim C64 und CI28 
übrigens das gleiche wie bei ande¬ 
ren Computern, nur daß etwa auf ei¬ 
nem PC die Manti.sse und/oder der 
Exponent eine andere Lange haben 
können. 

Mit ganzen Zahlen gibt es auch 
hier keine Rundungsfehler. da sich 
diese immer als Summe von Zwei¬ 
erpotenzen darstellcn lassen. Divi¬ 
diert man diese durch die nächsi- 
höhere Zweierpotenz, ergibt sich 
durch Kürzen der einzelnen Sum¬ 
manden nämlich die Summe von 
negativen Zweierpotenzen, die die¬ 
sen Wert genau darstelll. 

Das Problem: 
der Dezimalbruch 

Bei Dczimalbrüchen besteht je- 
d(Kh das l*rob!em. daß sic sich in 
den meisten Fällen nicht als Sum¬ 
me von Zweierpotenzen darstellcn 
lassen. Für einen Wen wie 0.1 er¬ 
gibt sich beispielsweise als Expt>- 
neni -3, als Wert für die Mantisse 
0.8. Die.sc Bruchzahl läßt sich je- 
d<K'h auf keine Weise als Summe 


negativer Zweierpotenzen darsiel- 
Icn. Dadurch kommt cs zwangsläu¬ 
fig zu einem Rundungsfehler. Dies 
gilt übrigens für alle Brüche, deren 
Nenner keine Zweierpoienz ist. 

Wenn cs beim Rechnen mit Gleit¬ 
kommazahlen nicht zu Rundungs- 
fchlem kommen darf, sollten die iin 
Kasten auf der rechten Seite zu fin- 
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können neun Stellen für ein Zwi¬ 
schenergebnis unter Umstünden zu 
wenig sein; die niederwertigsten 
Stellen gehen verloren, und es 
kommt doch wieder zu Ruiidungs- 
fchlem. Selbst, wenn dies nur bei 
Jahresbilanzen oder ähnlichem zu 
erwarten wäre, sollte der Program¬ 
mierer es natürlich wenn möglich 
vermeiden. 


denden Regeln unbedingt Beachtung 
finden. 

Denken Sie immer daran; Rech¬ 
net man stet.s mit den kleinsten Ein¬ 
heiten (Gramm. Millimeter. Pfennig 
usw.). so kommt man auch auf ge¬ 
waltige Summen. Wenn jetzt noch 
Prozentrechnung betrieben wird, 


Aus Eins moch Zwei 


Das ist allerdings etwas kompli¬ 
ziert. Man kann sich nämlich hel¬ 
fen. indem man einen Wert statt in 
einer Variablen in zweien abspei¬ 
chert. Hier werden folgende mathe¬ 
matische Formeln verwendet; 

1. (A-i-B)*X = A*X-»-B*X 

2. (A+B)/Y = A/Y + B/Y 

Werui wir etwa bei einer Gesamt¬ 
summe von ca. 1 000 Ü(X) DM die 
Mehrwertsteuer nach der oben er¬ 
wähnten Formel errechnen wollen, 
erhalten wir ein Zwischenergebnis, 
bei dem die niederwertigsten zwei 


Regel 1: Wo immer möglich, mit ganzen Zahlen rechnen. 

: Bei Beträgen rechnet man am besten mit Pfennigen, bei Maßen in 
Millimetern und bei Gewichten in Gramm. Zum Ausdrucken oder 
Anzeigen können diese Werte dann ja durch 100 oder 1000 geteilt 
werden. Beim Aufaddieren von Beträgen und Mengen kommt es 
dann nicht mehr zu Rundungsfehlem. 

Regel 2: Erst Multiplizieren, dann Dividieren. 

Sehr häufig, zum Beispiel bei Prozentrechnung, muß ein Wert mit ei¬ 
nem Bruch multipliziert werden. In diesen Fällen sollte tmmer erst der 
Wert mit dem Zähler des Bruchs multipliziert und anschließend das 
Ergebnis durch den Nenner geteilt werden. Teilt man nämlich zuerst 
Zähler durch Nenner, kann es zu einem Rundungsfehler kommen, 
der durch die anschließende Multiplikation sogar verstärkt werden 
kann. Hier ein kleines Beispiel aus dem kaufmännischen Bereich: 

Um etwa aus einem Bruttopreis von DM 99.(X) die Mehrwertsteuer 
von 15% zu ermitteln, sollte man (basierend auf Pfennigen!) 
INT(9900*100/115+0.5) verwenden. Hier entsteht nur bei der Divisi¬ 
on durch 115 (DM 99 sind 115 % vom Nettopreis) ein Rundungs- 
(ehler. Zwar liefert !NT(9900/t15*100+0.5) das gleiche Ergebnis, in 
bestimmten Grenzfälien kann es hier jedoch zu einem fehlerhaften 
Ergebnis kommen, da bereits bei der Division durch 115 ein Fehler 
entsteht, der sich bei der anschließenden Multiplikation stark ver- ■ 
größem und bei entsprechenden Beträgen zu fehlerhaften Ergeb- - 
nissen führen kann. 

Regel 3: Mögliche Überläufe vermeiden. 

Auch ganze Zahlen können nur ohne Rundungsfehler gespeichert 
werden, solange in der Mantisse keine Zweierpotenzen unter den ' 
Tisch fallen; Das Ergebnis von 2^3 + 1 läßt sich beispielsweise in ei¬ 
nem C64 oder C128 nicht mehr in einer Gleitkommazahl unterbrin¬ 
gen. da die Mantisse V 2 + 1 / {2-^) ist. Da die Mantisse jedoch auf ' 
32 Bit begrenzt ist. kommt es hier zu einem Rundungsfehler. Dies 
kann bei Werten mit mehr als neun Dezimalstellen der Fall sein. 

. Das sind zwar ziemlich viele Stellen, doch unter Berücksichtigung 
von Regel 2 und Regel 1 kann dies sehr wohl zu einem Engpaß 
führen. 


Bits verloren gehen können. Um 
diesen Fehler zu vernnjiden. teilen 
wir den Betrag: 

B - iOOOOOOOO:REW Betrag in 
Pfennig 

BH = INT {B / 65536): REM 
65536 = 2-16 
BH - 1525 

Bl. = B - BH * 65536 : RE« Bl, 
5760C 

Hierbei irctcn keine Rundungs- 
fchler auf. da 65536 eine Zweier- 
|X)!en/ ist. 


multipliziert. Wird ein kleinerer 
Faktor gewählt, müssen die zu mul¬ 
tiplizierenden Werte zwar kleiner 
sein (bei 32 768 aber immer nixih 
neun Stellen), der 2. Faktor kann je¬ 
doch größer sein (bei 32 768 bis 
131072). 

Welcher Teilungsfakior verwen¬ 
det wird, kann also von Fall zu Fall 
entschieden werden und hängt vom 
möglichen Wcrteborcich der beiden 
verwendeten Mulliplikationsfaklo- 
ren ab. 


»HMH» COHHODORF SA BASIC V2 *»»«>* 

64IC RAM SVSFFM iKHji BASIC BV 11 s > Kl » 
RCADV. 

JAHUAR l.!34SBY89i.':f 

RFADV. 

I EBRUAR^ 

READV. 

?JAHUAR>«i 5 :i»»fAR 
1 * '•‘1 

V E Ai>V . 

■< ' 1 IMUAF : ■ 

I . .‘■'-r.r . : I 

-M»V . 


Wenn die Pfennig-Beträge zu groß werden, reicht der Platz nicht 
mehr für alle Stellen 


BH = BH * 100 : REM 152500 
BL = BL ‘ 100 : REM 5760000 

Dabei treten keine Rundungsfeh¬ 
ler auf. da die Ergebnisse (152 5(X) 
und 5 760(XX)) in einer Gleitkom¬ 
mazahl problemlos dargestellt wer¬ 
den können. 

EH INT(BH / 115) 

REM 1326 

EL ^ IOT(((BH - EH ’ 115) * 
65536 ♦ BL) / 115 *0.5) 

REM 55786 

Hier wird zunächst der höherwer¬ 
tige Teil des Multiplikuiionscrgeh- 
nis.ses durch 115 geteilt. Der Rest 
(BH - EH * 115). der ja kleiner als 
115 sein muß. wird entsprechend 
der Wenigkeit mit 6.5536 multipli¬ 
ziert, zum niederwertigen Teil ad¬ 
diert und an.schließend durch 115 
geteilt. Anschließend wird noch 
kaufmännisch gerundet. 

E EH * 65536 * EL 
REM 86956522 

Es wird nur noch das Ergebnis 
der Divisionen addiert. Hierbei kann 
kein Überlauf siaitfirKlen. da da.s Ge¬ 
samtergebnis ja kleiner als der Aus¬ 
gangswert B ist. 

In diesem Ein/elfall wäre da.s Er¬ 
gebnis /.war das gleiche gewesen, 
wenn Multiplikation und Division 
direkt duahgeführt werden, bei Ver¬ 
wendung anderer Zahlen könnte cs 
aber zu Abweichungen kommen. 
Der Teilungsfaktor (hier wie gesagt 
65536) muß auf jeden Fall eine 
Zweierpotenz sein. In diesem spezi¬ 
ellen Fall weiden bis zu neunstellige 
Zahlen korrekt mit Zahlen bis 65536 


Das passende 
BASIC-Beispiel 

Zum Schluß eine einfache BA- 
SIC-Routine zur Anschauung, die 
einen Wert (B) mit einem Faktor (F) 
multipliziert und durch einen Divi¬ 
dend (D) teilt. 

Als Teilungsfaktor wird von uns 
eine Variable T verwendet. Das Er¬ 
gebnis wird zum Schluß tirdcntlich 
in einer anderen Variablen E über¬ 
geben: 

10000 B1!-INT(B/T) 

10010 BL:B-BH»T 

10020 BH=BH*F 

10030 BL=BL*F 

10040 E:=INT(BH/D1 

iOOSO E*E*T*((BHE*D)*T*BL)/D 

10060 RETURN 

Wenn alle in der Tabelle aufge¬ 
führten drei Regeln konsequent an- 
gewendet werden, kommt cs bei 
Summenbildungen und in Multipli¬ 
kationen auch nicht mehr zu unan¬ 
genehmen Fehlem. 

Bei notwendigen Divisionen er¬ 
reicht man gezielt eine korrekte 
kaufmännische Rundung durch An¬ 
wendung der INT-Funktion auf die 
Summe aus Ergebnis und dem Sum¬ 
manden 0,5. 

Mil diesem kleinen (z.T. recht 
mathematischen) Exkurs hoffen wir. 
ein wenig Klarheit darüber geschaf¬ 
fen zu haben, warum es bei Com¬ 
putern manchmal (?) leider zu un¬ 
genauen Ergebnissen kommt und 
wie man dies als Programmierer 
vermeiden kann. (ma) 
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sofort, /u welcher Plat/nummer 


Sin d elektro n isch e 
Rechner lernfähig? Ja 
“ unser Programmier¬ 
kurs beweist, daß es 
auch der C 64 kann! 


von [)r. Ing. Helmulh Huuck 


B asic-Grundkcnninisse müssen 
wir voraussclzen - vor allem 
geht nichts ohne entsprechende 
Pnjgrammiertechnik und Einsatz der 
Basic-Bel'ehle. Der Kurs bringt am 
meisten, wenn man mit den aufge- 
sehlagenen Kur>:seiten im Heft vor 
dem C 64 sitzt und sämtliche Pro- 
grammzeilcn gleich in den Computer 
eingibt bzw. sie ausprobiert. 

Im Konversationslexikon steht un¬ 
ter dem Begriff "lernen": Erwerben 
von Fähigkeiten oder Kenntnissen. 

Dazu ein paar Betrachtungen am 
Rande. Steckt man z.B. einem Neu¬ 
geborenen den Fläschchen-.Schnul- 
ler in den Mund, beginnt cs zu sau¬ 
gen, Das Baby hat es aber nie ge¬ 
lernt - als Urinslinkt ist diese Reak¬ 
tion vorprogrammiert. Das Kleine 
lernt aber, daß Saugen an diesem 
Gegenstand den Hunger stillt. 

Der Lernprozeß gehl weiter: 
Rasch merkt das Kind, daß "Gegen¬ 
stand im Mund" noch lange nicht 
genügt: "hart” (z.B. Lcgo-Siein) gibt 
keine Milch, aber "weich". 

Wesentlicher Bestandteil des l.er- 
nens ist, Unterschiede zu erkennen. 
Beim Wickelkind geht das anfangs 
nur durch Hören und Fühlen, erst 
später kommen die endlosen Fragen 
{"Warum ist die Banane krummT’). 

Da haben wir's mit dem Compu¬ 
ter leichter: dessen Fragen las.sen 
sich nach unseren Wünschen pro¬ 
grammieren! 

Am Anfang steht die 
Programmplonung... 

Krimi-Autoren schreiben nicht 
wild drauflos, sondern spielen das 
geplante Verbrechen, Begleitum¬ 
stände und Auflösung (hoffentlich 
mit Happy-End!) in Gedanken 
durch. Dieses gedankliche Roman- 
gerüsl nennt man "Plot". 

Die Idee Für unser Programm-Plot 
stammt aus dem inzwischen vergrif¬ 
fenen Buch "Einführung in die 


Künstliche Intelligenz (KI)" (Autor: 
Werner Voß. erschienen 1985 im 
Verlag Data Becker). Es geht um 
das Prograinniheispicl ‘Tiere raten", 
bei dem man sich den Namen eines 
Tiers ausdenki - erraten muß ihn 
aber der Computer. Da/u stellt er je¬ 
de Menge Fragen, die man lediglich 
mit "Ja" oder "Nein" beantwortet. 
Stellt sich mit Ende heraus, daß der 
Computer das Tier noch nicht kennt, 
fragt er Sic nach dessen Namen und 
nach einem typischen Merkmal. Das 
Kl-Programm merkt sich Ihre Ant¬ 
worten (= Flingaben) - und das Spiel 
beginnt von vorne! Je länger bzw. 
Je öfter gespielt wird, de.sto mehr 
wächst das Wissen des C 64 und er 
setzt es beim Raten gezielt ein! 

Unsere Aufgabe ist. diesen Plan 
in ein Programm umzusetzen. Die 
Abbildungen l bis 4 zeigen die Ein¬ 
zelschritte als Grafik. 

Gleich zu Beginn weiß der Com¬ 
puter überhaupt mx;h nichts, stellt 
auch keine Fragen - außer nach dem 
Namen des Tiers. Die Antwort 
("Vogel”) nierkt er sich. Beim näch¬ 
sten Durchgang bietet das Pro¬ 
gramm diesen Begriff sofort als Lö¬ 
sung an. Stimmt die AntworL ist das 
Spiel beendet. Andernfalls fragt der 
Computer wieder nach dem Ticma- 
men ("Fisch") und verlangt zusätz¬ 
lich die Angabe eines Unterschieds 
(Fische leben im Wasser. Vögel 
aber nicht!). Das Programm merkt 
sich die Infos, die es von Ihnen er¬ 
hält. und der nächste 
Durchgang startet. 

Alle Antworten, 
die sich der Compu¬ 
ter per Kl-Programm 
merkt (= speichert), 
sind mit einer Zahl 
markiert. 

Schritt für .Schritt 
entwickelt sich so ei¬ 
ne Baumstruktur. Se¬ 
hen Sic sich vor allem den Unter¬ 
schied zwischen Abb. l und 2 an: 
typisch ist. daß die Verneinung der 
Frage "Ist cs ein Voger.*" das falsch 
geratene Tier "Vogel" eine Position 
nach oben katapultiert (von Nr. 1 
nach 2) - die bisherige Plazierung 
(1) wird durch die Frage nach dem 
Unterschied ersetzt ("Lebt es im 
Wasser?"). Das neue Tier (Fisch) 
speichert das Programm auf dem 
nächsten freien Platz (3). 

ln Abb. 3 hat's den Fisch er- 


muß Position 3 mit der Info "hat cs 
SchorenT' tauschen und rutscht an 
die 4. Stelle. 

Infos in Feldern speichern 

Bei dieser Baum.struktur ist fürs 
Programm enorm wichtig, genau zu 
wis.sen. wo die Infonnationen ste¬ 
hen. Deshalb speichen man Daten 
gezielt in Feldern, also Arrays. Ein 
Feld besteht aus einer bestimmten 
Anzahl gleichnamiger Variablen, 
die aber unterschiedliche Index-Zah¬ 
len besitzen. Die indices legen die 
Variabicnposition im Feld fest. 

Indizierte Variablen können 
Fließkomma-. Ganzzahl- (= Integer-) 
(xler String-Variablen sein. Wie nor¬ 
male Variablen belegen sic Spei¬ 
cherplätze im Computer, die man 
sich am besten als numerierte Li- 
stenplälze vorstellt. 

Feldnamen und Größe legt man 
per DIM-Anweisung fest. Alle An¬ 
weisungen. die zur Vorbereitung des 
Programms gehören, sollen in unse¬ 
rem Beispiel in den 
Pnjgrammzeilen 100 2 | 
bis 199 stehen. Für I 
die Wissenssamm¬ 
lung des Pn)gramm.s 
richtet man das Array 
W${) mit 201 Spei¬ 
cherplätzen ein (von 
Obis 200): 

:‘i0 Dü-t WO cor-. 


Dann be¬ 
stimmen 
wir, daß im 
ersten Spei¬ 
cherplatz 
unseres Ar¬ 
rays - also 
W$(ü) - stets die jeweils gültige An¬ 
zahl der belegten Variablenpläl/c 
gespeichert wird (das ist fiir die spä¬ 
tere Arbeit mit dem Programm sehr 
wichtig!). Diese Spezialvariable 
belegt man zunächst mit einem 
Dummy-Wert: 

110 WStO) = *0' 

Anschließend muß geklärt wer¬ 
den. wie Fragen und Antworten im 
Array abgelegt werden. 

Dazu sehen wir uns die Baum¬ 
struktur von Abb. 4 an. Durchlor- 


nach "ja" (xler "nein" zu rochieren 
ist. Ergänzen wir den Text unseres 
Beispielprogramms mit dieser Info - 
also "F für "ja" und “N" für "nein". 

Nach dem 4. Schritt müssen im 
Array-Spcichcr demnach folgende 
Variablenwerie stehen: 

WS(C); 

sfSd): F.; IM ••'.aiSSER J3 

N2 

WSd): 'zoora. 

WS(3): HAT ES SCHERFJJ N4 
WS (4): HAT ES SCHUPPEN N7 J6 
W$(5): HUMMER 
WS(6): FISCH 
WS (7): SEEHIM) 

Betrachtet man die Fragen näher, 
fällt auf. daß es zwei Typen gibt: 

• weiterführende ünterschiedsfra- 
gen. 

• abschließende Rutefragen. 

Die einen besitzen Wegwei-scr 
( 2 .B. in WS( 1) zu Nr. 5 oder 4). die 
anderen jedoch (ntK'h) nicht - s. 
W$(2). Da beide Inlörmationsiypen 
vom Programm unterschiedlich zu 


behandeln sind, sollten wir ein zu¬ 
sätzliches Kennzeichen anfügen: 
"LT* bzw. "R". Beispiel: 

WS(4) : II HAT ES SCHUPPEN J5 
N4 

WS(b): R HIM4KH 

Angenommen, das Programm be¬ 
nutzt den Inhalt von W$( I), um eine 
Frage zu stellen: 


Was bedeutet "Lernen"? 


Lernen besteht aus drei wichtigen 
Merkmalen: 

• fragen 

• Unterschiede bzw. Merkmale 
erkennen 

• Antwort merken (speichern) 
Diese drei Punkte sind auch Haupt- 
kntenen -lernender Programme' 



0vo9*( 


evi 

¥ 


/ 




labtas 
im WuMr 7 


26 


Ausgabe 7/auli 1994 













PROGRAMMIEREN 


530 PRINT W$(l); 

550 INPÜT '|JA/NEIN)';A$ 

Da der PRINT-Befehl in Zeile 
530 mit dem Semikolon abschließl, 
wird ein Zeilenvorschub verhindert: 
die INPUT-Abfragc erscheint un¬ 
mittelbar hinter der Zeichenkeite 
W$( 1). Jetzt muß man “J" oder "N” 
per Tastatur eingeben. 

Noch sind die Arrays W$(200) 
und W$(l) leer. Ändern Sie das 
schleunig.st und verwenden Sie den 
Text aus Abb. 2: 

210 WS{1) = 'U LEBT ES IM 
WASSER J3 N2* 

Diese Zeilennummer gilt nur vor¬ 
läufig - zum Testen. Später wird sie 
durch ein enlsprechende.s Unterpro¬ 
gramm ab Zeile 200 bis 299 ersetzt. 

Frogen bringen Infos 

Der Programmteil in den Zeilen 
500 bis 599 soll sich um die Funk¬ 
tion “Fragen stellen” kümmern. 

Startet man das bisher abgeiippte 
Programmfragment mit RUN, bringt 
der Computer den gesamten Inhalt 
der Variablen W$( 1) auf den Screen 
- inkl. Kennzeichen und Wegwei¬ 
sern. Das sieht unprofessionell aus. 
stimmt's? Unser Vorschlag; Lassen 
Sie den Text erst ab der 3. Stelle auf 
dem Bild.schirm erscheinen - solan- 


pläize können wir ebenfalls schon 
mit Werten belegen: 

220 WS(2) = 'R VOeXL*’ 

230 WS(3) = *R FISCH* 

240 WS 10) = *4' 

Wichtig ist, die Zählvariable 
W$(0) dem derzeit gültigen Wert 
anzupassen. 

Jetzt ist eine Routine gefragt, mit 
der die einzelnen Buchstaben des 
Fragetextes der Reihe nach abge¬ 
sucht werden - bis zum ersten Stern. 
Das erledigt die Basic-FOR-NEXT- 
Schleife. 

Um einzelne Zeichen aus einem 
String zu filiem, gibt's die Befehle 


DlM'Anweisung 


Syntax: DIM Vanabh (Indax) 

• reserviert Speicherplatz für eirve 
durch den Index festgelegte Anzahl 
gleichnarniger Vanablen. Diese un¬ 
terscheiden 3>^ tec^i^ durch die 
jeweiligen Irxlex-Ziffem (z.B. T6S(1). 
TB$(2) usw.). Solche reservierten 
Specherbereiche nennt man Arrays. 

• Mit OIM lassen sch Felder für rxi- 
meriache oder Sthng-Vanablen (Zei- 
chenxetten) einrichten. Ein Feld darf 
stets nur einen einzigen Vanablen- 
typ enthalten. 

• Namen bzw. Kennzeichnur^ von 
Array-Vanablen sind mit denen nor¬ 
maler Variablen identlech. 



u 


gc. bis der echte Text zu Ende ist. 
Dazu muß mtin eine Markierung set¬ 
zen (in unserem Beispiel <*>): 

210 WS(1) = *U LEBT ES IM 
WASSER*J3*N2' 

Das zweite Sternchen verhindert, 
daß beide Wegweiser zu nah auf 
Tuchfühlung gehen. 

Die beiden nächsten Speicher- 


LEFTSO. 
MID$() 
und 

RIGHTS!): 

• LEFTS 
sondiert 
Zeichen ab 
dem linken 
Rand des 
Strings aus. 

• RIGHT 
$ macht 
dasselbe 
auf der 
rechten 
Seite, 

• MIDS holt sich gewünschte Teile 
aus der ganzen Zeichenkeite. 

Natürlich läßt sich mit diesen Be¬ 
fehlen auch eine bestimmte Anzahl 
Zeichen ablrennen. Bei LEFTS und 
RIGHTS braucht man nur eine Para- 
meter/ahl. bei MIDS sind's zwei: 
die erste gibt die Position an. ab der 
ausgefiltert wird; die zweite küm¬ 


mert sich um die Anzahl der ver¬ 
wendeten Zeichen. 

Probieren Sie unser Beispiel aus: 

11 AS = 'LANDSCHAFT' 

12 PRINT LEFTS(AS,4} 

13 PRINT RIGHTS(AS,4) 

14 PRINT MIDS(AS.5,5) 

15 STOP 


UN(String)-Funktion 


• gibt die gesamte Länge einer Zei¬ 
chenkette inkl. Leer- und Steuerzei¬ 
chen als Integerzahl aus. 

• in den Klammem hinter LEN darf 
ein String im Klartext stehen (in An¬ 
führungszeichen). aber auch eine 
Sthr>g-Variable. 

2^ile 12 holt von links vier Zei¬ 
chen (LAND), Zeile 13 vier Zeichen 
vom rechten Rand (HAFT). Die 
MIDS-Anweisung in Zeile 14 sucht 
im String AS ab dem 5. Zeichen 
fünf weitere Bytes heraus (SCHAF). 

Zeile 15 (STOP) schließlich ver¬ 



hindert. daß beim Probelauf unseres 
Beispiellistings auch die bereits ein¬ 
gegebenen Basic-Zeilen berücksich¬ 
tigt werden. 

Löschen Sie jetzt wieder die Zei¬ 
len 11 bis 15 - sie haben mit unse¬ 
rem Programmprojekl nichts zu tun. 
530 PRINT MIDS(WS(1),Z,1); 

Die numerische Variable Z be¬ 
stimmt die Zeichenposition ab dem 
linken Rand des Strings; ein Byte 
wird herausgeschnitten und Z in der 
FOR-NEXT-Schleifc als Zählvaria¬ 
ble verwendet. In unserem Beispiel 
beginnt der Text (s. Zeile 210) nach 
dem “U" plus Leerzeichen an dritter 
Stelle. Das Textende läßt sich mit 
der LEN-Funktion ermitteln; 


Tips & Tricks 


• Markieren Sie einzelne Pro- 
grammteile im Baslc-Text als gut er¬ 
kennbare Blöcke. Notieren Sie je¬ 
den Programmblock auf einem Zet¬ 
tel' Zweck, Name, Anfangszeile. Re¬ 
servieren S« genügertd Zeiiennum- 
mem pro Block - besser zuviel als 
zuwenig. 

• Venvenden Sie Vanablennamen, 
die sich markant von den übrigen 
unterscheiden (immer dran denken: 
nur die ersten beiden Zeichen sind 
r^evantl) 

• Vermeiden Sie Vanablenbezeich- 
nungen, die fürs Betriebssystem 
selbst reserviert sind oder solche, 
die Basic-Schiüssetwörter enthaften, 
also z B TIS. TOS. FN$ usw,). 

• Führen Sie am besten Buch über 
die Namen der verwendeten Varia¬ 
blen ur>d deren FunkUor»! 


510 FC« 2 = 3 TO LEN(WS(1)) 
540 NEXT Z 

Bevor der jeweilige Buchstabe 
am Bildschirm erscheinL prüfen wir 
in Zeile 520 - wieder per MIDS - 
ob der erste <*> erreicht ist. Trifft 
das zu. springt man zu zfeile 550; 
520 IF MTDS(W$(1).Z,l) ='*' 
THEN 550 

Unser Listing zeigt das bisherige 
Programmfragmem. Nach dem Start 
mit RUN erscheint auf dem Screen: 
LEBT ES IM WASSER (JA/NETN)? 

In der nächsten Folge unseres 
Programmierkurses zum Thema 
“Künstliche Intelligenz mit dem 
C 64” befassen wir uns mit Routi¬ 
nen. um Unterschiede zu erkennen. 

(bl) 


Listing. Moduie Vorgaben. Liste und Unterschied unseres Programmprojekts. 


60 REM LISTIN3 1 

182 REM - 

490: 

70: 

190: 

510 FOR 2 = 3 TO LEN{WS(1)) 

75 REM - 

i 210 W$(l) = 'U LEBT ES IM 

520 : IF MID$(W$(1),Z,1) = 

76 REM VORGABE (100) 

WASSER*J3N2’ 

THEN 550 

77 REM - 

220 W$(2) = 'R VOGEL' 

530 : PRINT MIDSIWSl) ,2,1) ; 

BO: 

230 W$(3) = 'R FISCH' 

540 NEXT Z 

100 DIM W$(200} 

240 WS(0) = '4' 

550 INPUT ' (JA/NEIN)'; AS 

110 WS(0) = -0' 

250: 

560 : ' 

170: 

480 REM -- 


180 REM -— 

481 REM UNTERSCHIEDSFRAGE (500) 


181 REM LISTE LADEN (200) 

482 REM - 
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In Basic ist's kinderleicht, per Maschinenspra¬ 
che auch nicht viel komplizierter: Definieren 
und Anlegen von beliebigen Variablen. Hier 
sind drei nützliche Subroutinen, die man künf¬ 
tig in eigenen Assembler-Programmen einset- 
zen kann. Sie wurden mit "Hypra-Ass" ent¬ 
wickelt 


von Touraj Tajbakhsh 


D ie erste Routine (Listing 1) läßt sich für jede gewünschte Variable 
verwenden: String. Integer- oder Fließkommazahl, aber auch Funk¬ 
tionen - alles, das man per Klartext mit einem Basic-Befehl einge¬ 
ben könnte. Solche Eingaben werden nämlich zunächst in den system¬ 
eigenen Puffer ($0200 bis S0258) kopiert und dann Byte für Byte per 
CHRGET-Routine ($(X)73 bis $(X)8A) entziffert. In CHRGET gibt's 
einen Pointer (S7a/S7B), der automatisch auf $02(X) zeigt. Verbiegt man 
ihn auf den eigenen Puffer (s. Label VARIABLE), holt CHRGET seine 
Zeichen dort ab. Anschließend ruft man die LET-Routine auf. die ge¬ 
wünschte Variablen anlegt. 

Das zweite Programm (Listing 2) verbiegt diesen Zeiger ebenfalls, 
springt aber sofort zur INPUT-Routine des Basic-Interpreters, Hat man 
die Zeicheneingabe per <RETURN> abgeschlossen, schnappt sich die 
INPUT-Routine den Variablennaraen (s. Label VARINAME). ver¬ 
knüpft ihn mit dem Eingabetext und legt die Zeichenkette im Varia¬ 
blenspeicher des RAM ab. Übrigens: Würde man bei VARINAME einen 
Hinweistext eintragen, gefolgt vom Semikolon und dem vorgesehenen 
Variablennamen (z.B. “NAME;A$"), funktioniert’s wie beim Ba.sic- 
Befehl INPUT: Der Computer gibt den Frageiext aus und verlangt den 
Eingabe-String. Dann muß man aber die INPUT-Adresse im As.scmbler- 
File unbedingt in SABBF ändern (Zeile 190. statt $ABD6)! 

Listing 3 zeigt, wie man ganzzahlige Integervariablen in Maschinen¬ 
sprache anlegt. Der erste Programmteil kümmert sich um die Umwand¬ 
lung eines absoluten Byte-Werts im Akku (= High-Byte) und x-Register 
(Low-Byte) in ASClI-Code (Achtung: es sind nur Zahlen bis maximal 
65535 = SFFFF möglich!). Dazu benutzt man schamlos die C-64- 
Systemrouline INTOUT (SBDCD). Sie hat nur einen kleinen Nachteil; 
Der 16-Bii-Wert wird nach dem JSR-Aufruf zwar im Klartext ausgege¬ 
ben. aber nur auf dem Bildschirm. Deshalb war eine Schleife zu pro¬ 
grammieren (ab Zeile 290). die umgewandelte Bytes im Puffer ab $0100 
abholt und im selbstdefmierten Variablenpuffer (s. Label VARIAB) hin¬ 
ter dem Ist-Zeichen des Variablennamens (ebenfalls $B2) ablcgt. An¬ 
schließend markiert man das Ende der Variablen mit drei Nullbytes - das 
sollten Sie übrigens auch beim ersten Listing nicht vergessen! Zuletzt 
werden erneut die Zeiger-Register $7A/$7B verbogen und der LET- 
Befehl aktiviert. 

In Listing 2 (String-Variable) sind keine Nullbytes zur Ende-Markie¬ 
rung nötig - das erledigt die INPUT-Routine selbst! 

Hier ein praktisches Beispiel zu Listing 3. Bevor Sie das Objekt-File 
nach der Assemblierung per SYS 49152 starten, sollten Sie den Akku 
und das x-Register mit Werten belegen - das geht auch im Direktmodus 
des Basic-Interpreters: 

POKE 780,195: REM HIGH-BYTE 
POKE 781,80; REM LOI-BYTE 

SYS 49152: PRINT A , ,,, 

Wenn Sie nach dem PRINT-Befehl nicht die Zahl “50000 als Wert 
der Variablen A erhalten, haben Sie sich bei der Eingabe des Assembler- 
Listings 3 garantiert vertippt... 



Listing 2: String-Variable definieren 

; string-variable anlegen 


: (w) tv fuben/his-teatr design 



:19ö 

-.eq inpot = Sahd6 



:210 

-.bs ScOOO 


1 cOP« -* oc 

:230 

- Ida •<(varina»et 

;adres8e des 

1 c002 85 7a 

>240 

- Bta S7a 

; var 1 abl emenens 

c004 a9 cO 

>250 

- Ida (>(varinane) 

;in die chrgec- 

i e006 05 Tb 

>260 

- 8ta STb 

:routiJie schreiben 

cOOe ab 

:i70 

- -ät input 

;rur irput-rcutine 

c90b 60 

:280 

- rts 

;und ende !:! 


300 

-varinaa« .tx *aS' 

.•variablenname 


Listing 3; Integerzahl in Variable wandeln 


* incegerzahi in a^’x in eine * 

* variable einsetzen • 

* (w) fcy £uben/his-team design • 

«•*••««***«**«•*•***««••»•*•***• 




190 -.eq 

leb = $a9a5 




210 -.ba ScOOO 


cOOO 85 

62 

230 - 

sta $62 

{integerzahl fuer ura- 

c002 86 

63 

240 - 

8tx S63 

{Mandlung in fac 





{Schreiben 

c004 a2 

90 

250 - 

Idx 

{expOT«it 

30 


260 - 

sec: 16 


c007 20 

49 bc 

270 - 

jsr Sbc49 

{integer nach fliess- 





{kcmna 

cOOa 20 

df bd 

280 • 

jsc Sbdd£ 

;fac nai^ ascii 





.-wandeln 

cOOd a2 

00 >290 - 

Idx «SOO 

{String vcm 

cOOf bd 

00 01 

300 -loQp Ida SOlOO.x 

{puffer in 

c012 9d 

30 c: 

310 - 

»Ca b. X 

{die variable 

c0t5 £0 

03 

320 - 

beq c 

{Setzen, ende? 

c017 e8 


330 - 

Inx 

.•nein, 

coie do 

£5 

340 - 

bne loop 

{dann wieder zu LOOP 

cOla eB 


350 -c 

inx 

:ende 

cOlb 9d 

30 cO 

360 - 

sta b,x 

{durch 

cOle *8 

>370 - 

inx 

{drei nullen 

cOlf 9d 30 cC 

38C - 

8C9 b.x 

{markieren 

c022 a9 

2e 

- 

Ida »ovariab: 

;niu se der 

c024 05 

7a 

400 - 

Bca S7a 

{Variablen 

c026 a9 

cO 

410 - 

Ida •>(variab 

{in die chrget- 

c028 85 

7b 

420 - 

sta S7b 

{routine schreiben 

cOZ-« 20 

aS a9 

430 - 

;sr let 

{Variable anlecer. 

c02d 60 


440 

rts 

{KxSe 1:! 



460 ‘/ariab .b/ *a*.Sb2 

{variablennaneta) 4 



470 -b 

.Iv 0,0 

{Platzhalter für 


;ascii-codel 
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KURS 


Drucker-Kurs 



Die meisten unserer Leser haben einen Ma¬ 
trix-Drucker zu Hause herumstehen, der für 
Listings und Korrespondenz herhalten muß. 
Die wenigsten aber wissen, wie man den 
Drucker in Basic dazu bringt z.B. Grafik in per¬ 
fekter Qualität zu drucken. Wir zeigen's Ihnen. 


von Horst Kastelan 


W ir hatten ein Novum in der 64'er. Die aktuellen Teile unseres 
Drucker-Kurses fand man jeweils auf der entsprechenden Pro¬ 
grammservice-Disk (s. Kasten "Wo ist der Kurs?"). Diverse 
Umstände zwangen uns zu dieser Maßnahme. Der Vorteil: Sie konnten 
den Kurstext auf dem eigenen Drucker ausgeben. Der Nachteil: Sie muß¬ 
ten die Jeweilige Programmservicc-Diskette bestellen, um Ihren Wiss- 
sensdurst zu stillen. Da stellt sich die Frage; Weshalb überhaupt Platz im 
Heft für wenig aussagekräftige Hinweise verschwenden? 

Deshalb haben wir uns entschlossen, den ge.samten Drucker-Kurs in 
Basic auf einer doppelseitig bespielten Diskette anzubieten - Schluß mit 
dem Puzzle-Spiel und der Suche nach gewünschten Kursdaieicn auf den 
jeweiligen Programmservice-Disketten (sofern man diese besitzt und 
nicht erst zeitaufwendig und ko.stenintensiv bestellen muß!). 


Unser Drucker-Kurs besteht aus zwei 5,25-ZoIl-Scheiben: 

• "Drucker-Kurs", beidseitig bespielte Disk mit allen Files, die sich auf 
dem eigenen Drucker ausgeben lassen. Fügen Sie Ihrer Bestellung einen 
Fünf-Mark-Schein bei (auch Euro-Schecks werden akzeptiert, falls Sie's 
gerade nicht passend haben!). 

• Zusatzdisk "Werbebeispiele" (Schriftarten. Zeichnungen etc.). Gegen 
Einsendung von weiteren fünf Mark (oder eines "Zehners") crtialten Sie 
dann zwei doppelseitig bespielte Disketten! Selbstverständlich kann man 
jede Disk auch einzeln anfordem. 

Wichtiger Hinweis: Sämtliche Programme auf den Kurs-Disketten 
funktionieren ausschließlich mit seriell (z.B. per Hardware-Interface) an¬ 
geschlossenen, Epson-kompatiblen Druckern. Parallelanschlüsse per 
Kabel am Userport des Computers und der Centronics-Schnittstelle des 
Druckers werden nicht berücksichtigt! (bl) 


Bitte schicken Sie Ihre Diskettenbestellung an: 

MagnaMedla Verlag AG 
Redaktion 64'er 
Stichwort: Drucker-Kurs 
Hans-Pinsel-Straße 2 
85540 Haar 


Wo ist der Kurs? 


Ungewöhnliche Kurse verlangen ungewöhnliche Methoden. Da uns 
der Drucker-Kurs in Form mehrerer Basic-Dateien vorlag. die sich per 
RUN ausdrucken lassen, hatten wir uns entschlossen, den kompletten 
Kurs auf einer separaten Diskette anzubieten. 

Auch die Beispieflistings liegen auf dem elektronischen Speicher parat. 
Sie benötigen zum Ausdruck eirten Drucker, der über Kanal 1 ange¬ 
sprochen wird (z.B. Star NL-10 mit Commodore-Interface). Notfalls 
läßt sich in Harxfarbeit die Adresse auch auf andere Kanäle umstellen. 


PUBLIC DOMAIN 

aktuelle PD-Software: 

Spitl«. Advvntu'M Sn^Qit. UnaftiaDun^ Smuiotoncn. 
nolanipi«!«. Adon. 

Amnnd^rpfogiwnni«. Daltnbankan. 

XolkulaaoMn. UkM««.SoundOrafekan. . 

Lampregremmt. GEOS-PO. Demos. l tBar SoKnw«. 

M Oaidsaibg baipmUan Ditkaaan 



ab Uvn ^,*/s.2S*-oi$k«i« 




8.5*-$oeiirare «jr fd zooo • Laufc<«tka< 

ForOam S« Mia tMaMcri dia FDitM an • GAATIS 


y 


FARBBÄNDER 

KompeM>a OuaWaii Onjefcatfartftanda». 
Feiba seSman. tagartahigvafpacU 

AA. DniekaiVo Gfuppa Pran 

f02-ClUan170O.Sw«24 121 ISO 
F30-CMzaflSM«24.4^ig 6212750 
FD3- CommodoraMPSOOl 620 0 90 
POO- Cemm MPS9QZ1626 629 10.50 
F31 • CwnmodCKa MPS 003 62« 9.90 
F32-CommodOfal>1PSI226 66312.90 
FQ1-Comm MPS122<44wb^ 19.90 

POS-CommodomMPS 1230 673 12.50 
F33'ConmodoiaMPS 1500 87017.90 
F37- Co»nm.MPS1550C0*a rt )iq 27.50 
T03-Comm 1270.Tin«anpfl«y>a 29.90 
F35-EptonLOlOO 659 11.50 

P14-Pra«idant6313.6320 615 6.50 

F21 • SaASPISO.eOO.ISOO 670 10 90 
F22-5IWI.C 1929 («<1000 692 7.90 
F25- SlwNLI9Ne24-10 60611.50 


MOOULE 

Tha Final Chai* Cmd DA 31- 

AckonCwMgaMKO OA 119- 

UlMy«(hatan>MK 6 DA 21 - 

EmmaafungadNAaaatuMM OA 19- 
PagalOK (tTTF/Seannaonk) OA 22 t- 

SONSTIGES 

D<*kaaanlM»iarS.2S' 750 

Laard>»katan (NoNama. 10ar-Padumg) 
O001- 5.25*-200. OOt» 5.00 

0003- 15‘-200.13Svi 990 

Pam^jngadwkaaa 5.25*-Laiina(fc 190 
OitkaOaniMxSZS* IwlOOOiak. K90 
EndhH-etkaaan. 99x35.500 3* 150 

Oitkaianhullan.«aA100S*. 1900 
Varbmduftgtkabal lanat 6 -po)i 9 11.90 
Drudiantabal (UtarportCanOon) 2490 
Joypad*S'WFT’iA>nTadinoPtut 1100 
Ongma»ecannaona c -Mau< 5100 
(vol 1351 - / CE OS-itomp«abal) 


Orig,-GEO«OFTWARE; 

Oaea2S C»4 

OV 

tf- 

OaoCate Ct4 

OV 

51- 

GsoFla C64 

OV 

51- 

OaoPubhah 

OV 

51- 

GaoChan 

OV 

49- 

Daakpadt/GaoOet 

DV 

49- 

Gaoa2 0 C12t 

OV 

111- 

GaoCec D2I 

OV 

71- 


VOKABELTRAMER 


Cmd laubatlQOQVohabalnaUDiiXaaa) 


Dautadi-Engkadi 

OA 

11 - 

Oautadi - Ftantotwdi 

OA 

11 - 

DauMtfi-iiakaniaai 

OA 

11 - 

Dautadi-UMm 

DA 

11 - 

Damadi-Ruaiiadi 

DA 

19.- 


Katalog 1994 

koeUaio« mmi «aver 
biadlick aafardara! 


SOFTWAREPAKETE 

Sparpakai (50>mraO> Progrwnma) 19- 
Acaonpadi (33Aeaor«piala) 11- 

A<»m«*ifapatt {33 A^amara i ) 11- 
Sw aagiapad t (33 S» alayaipmia) 11- 
LMamaMmgapadi (33 Um-Spmw] 11- 
HauthaOabucMUhnmg OV 11 - 
99 AmMnda>pro 9 rainmalü( 22- 

Top-SdiraibmaaefHnafrTramarOV 39.- 
Chof«mna> SyaWm 3 n'aitf>«rart>a4)49- 
C64e innahmarKlbaiadiu&eadinunq 
ix F'amaMa'SatoMaWidga <aid Klmn- 
9 awMa.ndUSt-Abrac>inun 9 DV 51- 


VERSANDKOSTEN: 

bei Vorkatte (bar v-schadg 4,- 

perNaohnahm« (md aHarOabuhran) 10.- 
Autland (rw VoiiaiM bar I EOSdmdg 1 2r 


064/126 - KATALOG 1994 

kottenlot und unvarbindioh «aoroami 

Wit Mam aucti Smala «ur AMGA. PC ST NNTENOO und SEGA 
Emapradwnda Mm OAATtS AOaAngabola tolenga Vorrat raiOi 


IOC Kai-Uwe DIttrich (nurVersand) 
n^yUwC HusumerStr. 13- 34246 Vellmar 

Fox: 0561 - 827055 Telefon: 0561 - 825110 


NEU! Ladengetohäft + Commodore-Seivice; Am Anger an der B84.99947 KkchheHIngen 


c-64 ORIGINALE c-iza 

AKTUELLE SPIELESOFTWARE 


Olskitte 9.ZS*: 

Aduaniaa CMadun OV 55,- 

(Soul Cyatal. SpM Ol Adir. Cbma Tima) 
Bug Sombar (AcMn) OA 45.- 

Bundaskga Managar (9*1 OV 41- 

Conqua e ador (SwHüaaon) OV 59- 


ConqMaalDdorSjananoOMA OV 21- 
COolCrocTiMn* (QatcMg OA 31- 
Cool World (Jump'n’F^) OA 31- 
CTaaUra« 2 (Jump n Run) OA 39.- 
DoMd'iMidn Mag«(Rippar) OA 10 .- 
Oau)idia*AaikalCotp((S)m) DV 69.- 
DAAStartMoOeh. C7V 11 - 

DiaPmfcng (Rdantpel) OV 29.- 
Evira2 ^VNerauta) CA 41- 

E nat gia Menagar ( 0 *aiagia) DV S.- 
EON (Aaon) OA 45,- 

ErbandatThroM (Saatagn) OV 59.- 
EtfcjmoGama« (Sport DA 2$.- 
FirttSemurar (Kamptartim) OA 39.- 
FI<ghHimulaior2 (Phrg-Sun) OV 71- 
GotorGold («xSport OA 11 - 
Qrandmaatar (ScMcA) OA 15.- 
Q randdamOaaarca (3C3p) OA 51- 
OunaNp (HubaOraubartim] OA 31- 
Hign Fmi (niaterrM) DA 49.- 

(CraabratVSrtara. Rabograda. .) 
Hook (PatarPw) OA 31- 

iMHockay (Sim) OA 11- 

*ey90 (FuebabnxMaon) OA II- 
JenaiSondCoBackon (Fd) OA 39.- 
lCanganidy2 (Jump'nRut<) OA 29.- 
Knag um dia Krona (Pteaea) C7V 11- 
KurraiaMdwa DV 25.- 

LatMVirM(>on(F*n-Ackon) DA 39.- 

Lemmings 49,- 

Locomobon (Ca«chtcfcJictiikait OV 45.- 
Lordt (Saeaa^) Da 21- 

MagicolEndone ^^oianap) OA 49- 
McOonatdiend(Jump n'Run) DA 39.- 
No2Coiia<*on(S»aiagra) DV 51- 
(Wkue. Stadt Gold. Super Soccai) 
OparMonNati«ork(nurC-128) CV 21 - 
Ormut Saga 2 (RoltanapiaO OA 25.- 
OrmuaSagaS (Rodantpia)) DA 39.- 


Pirait« (Advankrta San) 

OA 

31- 

Ridt Oangarou« 2 (Jump'n'R.) DA 

11 - 

RtngtofMaduta (Roltanap) 

OV 

31- 

RobeHood (Atf/enlura) 

OV 

la- 

Rotmg Ronny (Jump'n'Run) 

OV 

39.- 

Soul Oyaul (Adveniura) 

OV 

31- 

Scanano Tbasea d War 

OV 

49.- 

(Oiatagia SimZI.Walltnao) 



SdnraniMa^al-t (Adx) 

DV 

49,- 

Skala Wan (EiahodteyAampliim) 

21 - 

Staapwalkar (Jump'n'Run) 

DA 

39,- 

Siaiganbargar Hotaknanagar 

DV 

45- 

S*aa» 9 hiar 2 (Kamptanun) 

DA 

39.- 

SkM Car Raoar (Fanraim) 

OA 

11 - 

-Pta Hii 19t6-M (Thalamua) 

DA 

41- 

(«rmalyli. Hankaya. SanooriOaBa ) 

The Managar CokacMn 

OV 

55- 

(tnuaatTranaMortd. Stadt Gold. .) 


TomA Jany2 (Jump'n'Run) 

OA 

29- 

TroNa (Jump'n'Run) 

OA 

39- 

WlniarOold(10xWnar*poiD OA 

31- 

Wmtar (Sbatagia/Handal) 

OV 

31- 

2akMcKradtan pkAenkM) 

OV 

49- 


Spielen wie im Femtehen; 

Rakant 

OV 29.95 

SVaMfidaS 1 

DV 2195 

Dmgada 

OV 2195 

Bai^ 

OV 29.95 

HoppodarTop 

DV 29.95 

Gkrdtarad 

OV29 9$ 

PunMPunWPunH 

OV29 9S 

CasectteR-Spiele: 

Addama Family 

1495 

Backio*iaF(nura3 

1495 

dOC (Fkrgaimulalion) 

1495 

Moomnalkar 

14,95 

OukunEu'Opa (Auioietwien) 

1495 

Roboeod / Jamaa Pond 2 

1495 

Taanaga Mutant Haro Tutfaa 

1495 

ThaSanpsona 

1495 

Tumean2 

14.96 

USS JoknYoung (ScMI) 

19.95 

WWFWraalm 92 

1495 
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- 

Der 6omers-ff(ijifomm/flj |-6(//oe 


Nach dem Grafik- 
Sonderteil letzten Mo¬ 
nat soirs diesmal - 
wie versprochen und 
angekündigt - sehr 
praktisch werden. 


von Hannes Sommer 


B is jetzt gab’s ja an unserem 
“IMPEROID” noch nicht viel 
zu bestaunen; die Version Nr. 2 
auf der ProgrammserN ice-Disk zeigt 
da schon etwas mehr. Ich hab* uns 
einen Raumgleiter gepixelt, der in 
acht Animations-Phasen die erste 
Fantasy-Welt erkundschaftet. Ge¬ 
steuert wird er mit dem Joystick in 
Port#2. Unser Hauptthema heute: 
Scrolling. Als Scrolling bezeichnet 
man eine Bildveischiebung. die Ver¬ 
waltung von Oberflächen ermög¬ 
licht, deren Größe weit über den 
möglich sichtbaren Screen-Bereich 
ragt. Das typische C-64-Durch- 
schnitts-Spiel scrollte auf modifi¬ 
zierter Zeichensatz-Ebene. Meist 
waren so nur drei Farben möglich. 
Um es bunter zu machen, gibt man 
jedem Zeichen noch eine eigene 
Grundfarbe (zu den beiden fixen 
Multicolor-Registem). Da hier viel 
Informarionen gleichzeitig verscho¬ 
ben werden, bringen jene Routinen 
mit $d8{X)-Scrolling einen relativ 
großzügigen Rasterzeit-Verschleiß 
mit sich (auf diese Sorte möchte ich 
am Ende noch kurz eingehcn). Zwei 
populäre Beispiele, die sich eines 
$d8(K)-Scrollers bedienen, sind da.s 
Shot’em up “Dominators” und das 
Kuli-Aktionspiel ‘Turrican”. 

Das Scrolling 

Mein aktuelles Game "Heaven- 
bound" läuft ebenfalls mit einer zu¬ 
sätzlichen $d800-Ebene sowie ei¬ 
nem sanft-bewegten Himmel (genau 
hinsehen!). Die Füchse unter den 
Programmierern machten sogar das 
Scrollen mehrerer Ebenen in ver¬ 
schiedenen Geschwindigkeiten mög¬ 
lich. “Hawkcye" von Thalamus und 
Programmierer Mario van Zeist gab 
dem C 64 den ersten typischen Ami- 
ga-''Dual Playfield*‘-Flair. Hits wie 
“Flimbo's Quest” und "Super- 
iruckcr" folgten. Dieses Mehr-Ebe- 
nen-Scrolling ist jedoch nur im sehr 
begrenzten Ausmaß möglich und 
wird es wohl auch bleiben. Nicht 
nur, daß die Anzahl der Richtungen 
auf nur max. zwei reduziert wird, 
ein 2-Ebencn-Scroller schluckt der¬ 


maßen Rasterzeit und Speicher, daß 
einem der Gedanke, den VIC durch 
einen IC mit Dual-Playfield-Cha- 
rakter zu ersetzen, vielleicht näher 
liegt. Was aber Scrolling mit allen 
16 Farben betrifft, so gibt’s da nur 
A.G.S.P, (im letzten Grafik-Sonder- 
teil bereits erwähnt). Wieder wird 
der Amiga simuliert, und zwar 
durch ein Timen und gezieltes Ma¬ 
nipulieren des $dÜI l-Registers. das 
der Funktion des Coppers (Grafik- 
IC im Amiga) gleichkommt. Meine 
‘‘Fred’‘-Serien sowie “Born in Spa¬ 
ce" laufen in diesem Modus. "IM¬ 
PEROID" scrollt aber auf eine sehr 
spezielle Weise. Die Grundidee war 
und ist. ein "Delta"-ähnliches Stück 
zu schaffen. Nun, wer das Baller¬ 
spiel "Delta” kennt und program¬ 
miert, der weiß, wie Stavros Fasou- 


las da.s Thema Scrolling unter Dach 
und Fach brachte. Ein Wort: Spri¬ 
tes. In unserer Initialisierungs-Rou¬ 
tine zu Beginn des Spiels füllen wir 
den Screen mit den 32 Chars, in 
welchen die I-Pixel-Sterne scrollen 
und leuchten. Das war's dann schon 
in puncto Pixel im Grafik- bzw. Zei¬ 
chensatz-Modus. Eventuell folgt 
noch eine kleine Anzeige in der un¬ 
tersten Bildschimi-Zeilc. doch mehr 
ist da nicht. Der Rest, welcher "nur" 
das eigentliche Spielgeschehen aus¬ 
macht, läuft mit Sprites ab. Dies 
mag auf den ersten Blick ein wenig 
sonderbar erscheinen, ist aber bei 
genauerer Betrachtung nicht unbe¬ 
dingt von Nachteil. Sicher, acht 
Sprites bilden bestimmt keine üppi¬ 
ge Landschaft, da man auch mit acht 
aneinandergereihten “Kobolden” nur 
eine maximale Breite von 192 Pixel 
eireichL Zusätzlich müssen wir uns 
auf drei Farben beschränken, die 


Multicolor-Register müssen für 
Raumgleiter und Hintergrund iden¬ 
tisch sein, die Grafik ist nachträg¬ 
lich in Sprites umzuwandeln, und 
überhaupt: wie wollen wir feindliche 
Objekte schaffen, wenn die Sprites 
bereits als Background ausgelastet 
sind? Auch wenn unsere SjMite-An- 
gelegcnheit unter Berücksichtigung 
vieler logischer Aspekte mit einem 
dicken Fragezeichen vermerkt wer¬ 
den müßte, zeigt sich hier wieder; 
Was theoretisch logisch scheint, ist 
praktisch speziell zu gestalten und 
vor allem ganz anders. 

Unser Ingame-Screen ist in drei 
Teile geteilt. Im oberen und unteren 
Drittel dienen sieben Sprites als 
Background. Scrolling wird sozusa¬ 
gen simuliert. Die Sprites werden 
einfach von rechts nach links über 


den Bild.schirm bewegt. Wenn sie 
den Screen verlassen haben, werden 
sie von der Routine als unbenützt 
erkannt und in einer geordneten Rei¬ 
henfolge wieder neu verwendet, um 
von rechts wieder in den sichtbaren 
Bereich zu kommen. Dazu benötigt 
unser Programm eine Datenliste, in 
der man festlegt, in welchem Ab¬ 
stand und in welcher Form die Spri¬ 
tes aufiauchen. Diese Routine, die 
unsere sieben Sprites immer wieder 
neu zurücksetzt, wollen wir zusam¬ 
men aufarbeiten-.. Dazu nehmen 
wird Listing 1 unter die Lupe. 

Die Routine arbeitet in drei 
Schritten: Zuerst wird das Label 
t20+J erniedrigt und auf 0 geprüft. 
So haben wir einen Timer. Ist dieser 
auf 0. wird ein neues Sprite aufge- 
baui. Backspr sagt uns. welches der 
Sprites l bis 7 gerade am Zug ist. 
Backpoint ist der Pointer auf die Li¬ 
ste. Der erste Wert wird aus der Ta¬ 


belle backiime gelesen und wieder 
in r20+J geschrieben. Damit gibt 
die Tabelle backtime die Zcitabstän- 
de an. in denen die Sprites auftau¬ 
chen. Wird ein 0-Wert gefunden, 
wird Backpoinr zurückgeseizt und 
die Liste von vorne gestartet. Nach¬ 
dem klar ist. aus welcher Tabellen¬ 
position in welches Sprite geschrie¬ 
ben wird, ist das nur noch auszu¬ 
führen. Warum die Werte nicht 
gleich in die VIC-Spritc-Rcgisier 
geschrieben, sondern in weiteren 
Variablen abgelegt werden, kann 
man sehr bald sehen ... 

Arbeit mit Tobellen 

Nachdem die Listen-und Sprite- 
Pointer erhöht wurden, kommt 
Schritt 2: die Bewegung der sieben 
Sprites. Diese Routine ist mit Schritt 
3 gekoppelt, in dem die Sprites nun 
endlich in die zuständigen VlC-Rc- 
gister geschrieben, und damit sicht¬ 
bar werden. Der Sprite-Background 
bewegt sich mit vier Pixel pro Fra¬ 
me über den Bildschirm. Das 
backxh-byte ist dabei von wichtiger 
Bedeutung: Wert 0 und 1 sagen über 
die X-Position aus. ob sie kleiner 
oder größer als 255 ist. Ein Wert 
größer als 127 gibt einen Unterlauf 
an, d.h. das Sprite ist bereits links 
aus dem sichtbaren Bereich hinaus- 
gescrollt und bewegungsfrei. Die 
Tabellen mal2 und "oder” sind sehr 
praktisch, um gleich auf die entspre¬ 
chenden Register (XA'-Psitionen) 
des VIC bzw. die richtigen Bits im 
SDOlO (V-fl6)-Register zugreifen 
zu können. Diese Art von Tabellen 
wird man in meinen Code-Struktu¬ 
ren öfter finden. 

Wir werden noch sehr erweiterte 
Modelle dieser Sorte behandeln, ln 
"IMPEROID" bleibt der Spieler im¬ 
mer in Sprite #0 und kann sich über 
den gesamten Bildschirm-Bereich 
bewegen, während die feindlichen 
Objekte nur im mittleren Bereich 
auftauchen werden. Die technischen 
Möglichkeiten sind durch die Back¬ 
ground-Sprites ober- und unterhalb 
zwar eingeschränkt, doch im gesam¬ 
ten Spielgeschehen wird dies nicht 
zur Geltung kommen. 

Der gesamte Spritcbackground 
besteht aus zwei oberen und zwei 
unteren Reihen, also aus 28 Sprites. 
Dabei werden alle Koordinaten, wie 
zuvor beschrieben, in Tabellen ge¬ 
legt und später im richtigen Timing 
gelesen und im VIC aktiviert. Die 
Tabellen sind am Ende des Source- 
Codes als backx. backxh...backbdat. 
bzw. als packx, packxh...packbdai 



Der Imperlod'Gleiter fliegt sanft über den Screen, doch ein kleiner 
Bug ist im Programm. Finden Sie ihn? 
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ZU finden. Die “back...'■-Tabellen 
mit einem “B" enthüllen die Infos 
für die beiden äußeren Reihen, wo¬ 
bei die untere Reihe einfach gespie¬ 
gelt wird (somit erübrigt sich die Er¬ 
stellung neuer Tabellen). Gleiches 
gilt für die “pack..."-Tabellen mit 
"P" im Namen. 

Was die Spieler-Verwaltung an¬ 
geht. ist nur soviel zu sagen, daß 
auch hier nie direkt in die VlC-Spri- 
te-Register geschrieben werden soll¬ 
te. Sellen ist es der Fall, daß wirk¬ 
lich nur acht Sprites benötigt wer¬ 
den. Aclion-Games von heute brau¬ 
chen da mehr Freiheit, darum ist es 
unumgänglich. Sprite-Positions-Ta- 
bcHcn an/ulcgen. Im Source-Oxle 
i.st ab Zeile 670 eine Routine zu fin¬ 
den. welche die ersten vier Bits von 
SdcÜO testet (Joystick Port #2 nach 
oben/untcn/links/ rechts) und das 
Schiff dementsprechend, und zwar 
in Speed 2. bewegt. Neben den be¬ 
kannten Tabellen für XA'-Position. 
Block, Farbe usw. habe ich einen 
Raum für sog."ix"‘-Wcrtc geschaf¬ 
fen. Diese /u.sal/lichc Tabelle ergibt 
sich aus den Halbwerten der X- 
Positionen und deren dazugehörigen 
X-Hi-Hytes. ln ix läßt sich also mit 
einem Byte sofort die aktuelle X- 
Position auf zwei Pixel genau able¬ 
sen. und man spart viel Aufwand 
mit komplizierten 2-Bytc-Operatio- 


nen. ln der Bewegungs-Routine 
muß man also nur noch einen Wert 
abfragen. um zu erfahren, ob unser 
SchifT an einem der vier Bildschirm- 
Ränder angelangt ist. Steuert der 
Spieler den Raumgleiter /.B. nach 
rechts (SdcOO/Bii 3). wird geprüft, 
ob der ix-Wert #160 (entspricht ei¬ 
ner X-Pos. von #320) überschritten 
wurde, und nur bei Verneinung be¬ 
wegt. Natürlich muß die Tabelle 
“ix" immer wieder aktualisiert wer¬ 
den: dazu eine Routine in Listing 2. 

Beschleunigung 
per Bit-Tricks 

Die ursprüngliche X-Positon wird 
einfach halbiert, wobei ein Maxi¬ 
mal-Wert von #127 /um Resultat 
wird. Falls das X-Hibyie gesetzt ist. 
werden mvhmals #I2K da/ugezählt 
und fertig ist der 1-Byte-Werl. Wem 
diese Methode zu umständlich er¬ 
scheint und wer den (Un?)Sinn der 
"ix’’-Tabclle m>ch nicht ganz ver¬ 
standen hat. dem werden spätestens 
beim Thema “Kollisions-Abfragen" 
Antworten und Erklärungen mas¬ 
senhaft geboten. Da die Bewegung 
selbst nicht besonders kompliziert 
ist (konstante Geschwindigkeit und 
nur 8 Richtungen), will ich heute 
mit einem l-isting für eine beschleu¬ 


nigte Bewegungs-Routine ab¬ 
schließen. Der Source-Code (I.isting 
3) ist in einen Rasler-IRQ einzubin¬ 
den ... 

Zur Erklärung: Dieser Pn)gramm- 
Ausschniit führt da.s Sprite #0 je 
nach Joystick-Kommandos in eine 
beschleunigte Y-Bewegung (nur 
vertikal, da das üsting sonst zu lan¬ 
ge wäre). Die Geschwindigkeiten 
sind in der Tabelle speediah festge- 
legl. Ypoinf gibt Auskunft, in wel¬ 
chem Stadium der Bewegung sich 
das Sprite gerade befindet. 

Dabei kann Yj>oini Werte v«)n #1- 
#31 haben. Der Wen #16 bedeutet 
Stillstand. Alle Werte darunter be¬ 
deuten eine Y-Pos.-Verminderung. 
also eine Bewegung nach oben. 
Werte von # 17-#31 lassen das Sprite 
nach unten sausen. Interessant: Er¬ 
reicht das Sprite den oberen b/w. 
den unteren Bildschirmrand, wird 
die Bewegung umgekehrt und das 
Sprite richtig abprallt. Bei ist eine 
Routine, die. vorausgesetzt, der Joy¬ 
stick wird weder nach oben noch 
nach unten betätigt - das Sprite in 
seiner Bewegung abbremsi. Man 
sieht dort eine “and #1" Verknüp¬ 
fung. die cs dieser Negativ-Be- 
schleunigungs-Routinc nur bei je¬ 
dem zweiten Durchlauf gestattet, 
aktiviert zu werden. Somit wird dop¬ 
pelt so schnell beschleunigt wie ge¬ 


bremst. Dasscibcs Schema funktio¬ 
niert natürlich auch für die X-Bewe- 
gung. Nur ist darauf zu achten, daß 
man bei voller Bildschirm-Ausnüt¬ 
zung auch das X-Hibyte zu berück¬ 
sichtigen hat, Diesmal gibt’s bis 
zum nächsten Mal sogar eine Haus¬ 
aufgabe: ln der Preview-Version ist 
ein Bug eingebaut. Und zwar funk¬ 
tioniert die Darstellung des Raum¬ 
gleiters im unteren Drittel nicht kor¬ 
rekt. wenn man die rechte Zone er¬ 
reicht hat. in der das Bit 0 in SdUlO 
gesetzt sein müßte, ln der nächsten 
Ausgabe gibt's dann die Auflösung 
zum Problem. (Ib) 
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Das Fanzine von Freax für Freax! Ausgabe 1 


NEU! 

Hier geht’s ab! 


Brotkasten//v^/ 

Die neue megacoole C64- 
Zeitschrift von Freax für 
Freax! Mit News, Tips + 
Tricks, Listings, Tests, 
Tools, Pokes, Erfahrungs¬ 
austausch, Kontakten ... 
Die macht Dich süchtig! 



Jetzt neu 
am Kiosk! 

Jetzt gibt es speziell für euch eine neue Commodore-64-Zeit- 
schrift, den Brotkasten//vf! Diese Zeitschrift ist ein Fanzine, bei 
dem der gesamte Inhalt von den Lesern gemacht wird. Hier geht 
es vor allem um den direkten Kontakt zu anderen C64-Freax. Der 
Brotkasten//ve ist das absolute Mitmach-Magazin. Hier be¬ 
kommt man auf Fragen und Probleme Antworten und Hilfestellun¬ 
gen von denen, die sich mit ihrer Maschine immer noch am besten 
auskennen: den Freax! 

Brotkasten//ve wird jetzt alle zwei Monate herauskommen. Das 
erste Heft mit 96 Seiten gibt es ab sofort bei jedem größeren Zeit¬ 
schriftenhändler oder im Bahnhofsbuchhandel. Auch in der 
Schweiz und in Österreich ist der Brotkasten/iVf zu erhalten. Ein 
Brotkasten/fV^-Probeheft könnt ihr gegen 6,- OM Rückporto 
beim Verlag Thomas Eberle, Postfach 66. 75430 Maulbronn, Tel. 
07043/8036, Fax 07043/7699 anfordern. 
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PROGRAMMIEREN 


Listing 1: Der Hintergrund 


dec t20+l 

.•Coimter 2 ählen 

t22 

Ida backx.x 

X-Positionen 

Ida #1 

;Counter laden 


sec 

werden mit 

bne t22-2 

;w^in <>0 nach t22-2 


sbc #4 

Speed #4 

Idx backpoint 

;Pointer in Liste 


sta backx.x 

bewegt 

Idy backspr 

;Sprite-Nr.l-7 


bcs t23 

Unterlauf ? 

Ida backtIme.x 

;Tiroe-Wert aus Liste 


dec backxh.x 

X-Hibyte schreiben 

bne t21 

;<>0 dann t21 

t23 

Ida backxh.x 

X-Hilyte testen 

Idx #0 

,'Bciq>ointer auf #0 


tmi t25 

>#128 nach t25 

stx baciqpoinc 

;zurücksetz^ 


beq t24 

=#0 nach t24 

Ida backtinie,x 

/•Time-Wert neu lesen 


Ida Vfl6 

wenn #1 dann 

sta C20+1 

;in t20-Counter 


ora oder+l,x 

Bit in $d010 

Ida backbdat,x 

;Sprite-Block lesen 


sta v+16 

setzen 

sta backb,y 

;und schreiben 

t24 

Idy mal2,x 

Mal2-Tabelle 

Ida *84 

.-Sprite X-Wert 


Ida backx.x 

X-Wert 

sta backx.y 

;schreiben 


sta v*2,y 

schreiben 

inc backpoint 

; Bac)qx3inter erhöhen 


Ida «50 

Konst.Y-Wert 

inc backspr 

;Sprite-Nr. erbten 


sta y+3.y 

schreiben 

Ida backspr 

;Sprite-Nr. schon 


Ida backb.x 

Block-Wert 

cnp #7 

.'Limit erreiöit ? 


sta be+l,x 

schreiben 

tue t22-2 

;Nein, dann t22-2 


Ida #15 

Hellgrau als 

Ida #0 

; Spr i t e -Nuirmer 


sta v+40 

Farbe setzen 

sta backspr 

;auf 0 setzen 

t25 

dex 

X-Decrease 

Idx #6 

;(hier ist t22-2) 


bpi t22 

Schleifenbeginn 


Listing 2: Erneuerung der ix-Tabelle 

1 

Idx #7 

;8 Sprites 

ora #128 

;bit 7 gesetzt 

t80 

Ida x.x 

; Original-X-Wert 

t81 sta ix,x 

.-und geschrieben 


Isr a 

;haibieren 

dex 

.■vermindern 


Idy xh,x 

;X-Hibyte ins Y-Reg. 

1^)1 t80 

.'fertig ? 

I 

beq t81 

;bei 0 nach t81 




Listing 3: So wird der Gleiter über den Bildschirm bewegt 


t5 


t8 


t9 

tlO 


Ida 

$dc00 

.-Joystick! 


Isr 

a 

.•oder 1/4 

sta 

joyst 

; speichern 


tax 


.'Wert ins X-Register 

and 

#1 

.'Bit 0 gesetzt ? 


Ida 

$d001 

;Sprite #0 Y-Reg.laden 

bne 

C5 

.'dann nach t5 


clc 


;und Wert aus Tabelle 

Ida 

ypoint 

;YPointer laden 


ade 

speedtab,x 

.'speedtab dazu 

cnp 

#1 

jYpointer = #1 ? 


sta 

$d001 

;und schreiben 

beq 

tlO 

;dann nach tlO 


cnp 

#50 

;raic #50 vergleichen 

dec 

ypoint 

.'Ypointer vermindern 


bcs 

tll 

;größer, dann nach tll 

jnp 

CIO 

;nach tlO 


Ida 

#50 

;Konst.#50 laden 

Ida 

joyst 

;Joystick laden 


sta 

$d001 

?ins Sprite #0 Y-Reg. 

and 

#2 

.'Bit 1 gesetzt ? 


Ida 

ypoint 

;Ypoint 

bne 

t8 

.-dann nach t8 


eor 

#31 

;unidrehen 

ida 

ypoint 

.'Ypointer laden 


clc 


;und 

citp 

#31 

.•Ypointer = #31 7 


ade 

#2 

;#2 

beq 

tlO 

.'dann nach tlO 


sta 

ypoint 

;dazuzShlen 

inc 

ypoint 

.'Ypointer erhöhen 


jnp 

C15 

.'Ende, nach tl5 

bne 

tio 

;ininer nach tlO 

tu 

cnp 

#230 

.'Wenn < #230 

Ida 

#0 

,'Y-Bewegung bremsen 


bcc 

tl5 

.'dann nach tl5 

inc 

t8tl 

; Ida #wert erhöhen 


Ida 

#230 

;Konst.#230 laden 

and 

#1 

;Bit 0 testen 


sta 

$d001 

.'ins Sprite #0 Y-Reg. 

bne 

tio 

;gesetzt, dann tlO 


Ida 

ypoint 

;Ypoint laden und 

Ida 

ypoint 

;Ypointer mit 


and 

#254 

;Bit #0 löschen 

arp 

#16 

;#16 vergleichen 


eor 

#31 

;umdrehen 

beq 

tio 

;= #16, dau^ tlO 


sta 

ypoint 

;und schreiben 

bcc 

t9 

;< #16, dann t9 

tl5 



;weiter mit Rumpf-Prg. 

dec 

ypoint 

;Ypointer vermindern 




.'Einbau in IRQ 

bne 

tio 

;nach tlO 




.•nicht vegressen 

inc 

ypoint 

,'Ypointer erhöhen 





Ida 

ypoint 

;! Y-Bewegung ! 

joyst 

.byte 0 


clc 


,'Addition 

ypoint 

.byte 16 


ade 

#1 

:* #1 

speedtab.byte 252.253,254, 

255,0,1,2,3,4 

Isr 

a 

;2 mal rechts 
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GoDot-Module 


IFf-Ions die 2. 


Um IFF-Dateien mit 
dem Image-Prozessor 
"GoDot" auf den Ami- 
ga zu exportieren, 
nutzt man das Modul 
"IFF-Trans\ Eine er¬ 
weiterte Version gibt 
es noch in diesem 
Monat. 

von Peler Steinseifer 

D as in der 64'er 6/94 veröffent¬ 
lichte GoDot-Modu! "IFF- 
Trans" (befindet sich auch der 
Programmservice-Disketle £u Heft 
7/94) konnte bisher nur Bilder im 
Format 160 x 200 Pixel zum Amiga 


übertragen. Außerdem fehlte der In- 
fomiations-Header. was bei Benut¬ 
zer einer RAM-Erweiterung zu Ab¬ 
stürzen führen konnte. 

Die neue Version "mod.IFF- 
Trans 1" beinhaltet diesen Header. 
Außerdem wurde ein neues Modul 
programmiert. 

"nuKl.lFF-Trans" bläht ein Bild 
mit 160 X 200 Pixeln auf ein For¬ 
mat von 320 X 200 Bildpunkle auf. 
Außerdem veihalten sich beide Mo- 
dule intelligent, d.h. sie erkennen, 
ob ein Bild im Hires- ixlcr Multi- 
color-Format vorhanden ist. Bei 
zweifarbigen Bildern (z.B. Hi-Eddi 
oder Printfox) wird nur ein IFF-Bild 
mit einer Bitplanc übertragen, Mul- 
ticolor-Bilder (z.B. Koala. Amica 
Paint) werden als volles 16-Farben- 
Bild übertragen. (Ib) 
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Die verbesserte Version von ''mod.IFF-Trans" zeigt sich wie 
gewohnt und ersetzt das alte Modul im GoDot-System 




Anwender Software .... 


St«u«r 93 (M) - Lohn- u Einkommensteuerberechnung inkl. Updata-Service tür Oio Folgejahre. 59,00 
Lo«o64 • ^mstags-Lottoterechnungenund Auswertungen mkl. aller ZIehunoen bla Ende 1993. 49.oo 
Vokabeltrairwr - Mh schon 2000 Vokabeln für Englisch. Auch erweiterbar und mit Selbsttest. 49.oo 
Schreibmaschinen-Kur« • ln 10 Tagen spulend gelemt Leicht, bewahrt und prämiert I 49,«s 

Surst Nibbler - Kopiert auch geschutTte Disketten. Parallelkabel 1541 (Preis 22,50) erforderlich. 59,00 
Datei-Programm - Universell, enfeche Bedienung,.? Datenfelder. VolltextBuche, EtlkettendrucK. 29,00 
Star Texter - Oer bek. Textverarbeiter von Sybex Überzeugende Leistung u. einfache Bedienung. 64,oa 
EmAhrurtg - 7SO Lebensmtlel mi Katoden,- FeRe-. EiweiOvrerte. u.v.m. Inkl. NIahUeitsn-Berechnurig. 29,00 
Astrologla • ElnfacM Erstellung v. in^. Geburtshoroekopen. 2 A4-SeiteoAuewe'tung üb Drucker 49,oo 
Biorhytnmus - Mit Partnerverglelch, Mondphasenberechnung. Biojahr, formschöner Aiädruck in A4. 29,00 
Autokosten $4 - Auswertung aller Kosten, Abschreibungen, Benanverbreuch, I bis zu 5 Fahrzeuge. 49,oo 
C-<4 Manager - Texie schrwben. Adreesen verwalten, engl. Vokabeln tralniererr u. weitere Tools 29,*o 
Gige Palm - Starkes Maiprogramm, Geos kompai., auch laibige 3D-Effekte. per JoyslickPedienung. 59,oo 
MasterSase - Für bal. Daienverwaltung einseizbar. z.B. Adreesen, Videos. CD's. Rezepte, u s.w. S9,oo 
LaaetVSchraiben lernen 1 bis 4 • Grammakk Oben t. Kinder v. 1- 6. Kfasse. ln 4 Programmen. )e 29,00 
BuchhaHer 64 - lOOO-<Bch PawAhne Emnahme-ÜberschuT) Buchhaltung Sonderproepekt antordem. 196,00 


Noch mehr Software .... 

RIghlll SIm 
20 Sport Spi 


II Simulator - Der Echizaitflugsimulator mt 3D-Au8blick auf die überflogervle Landschaft. 
~ leie - Profi-Spi^e wie Fußball. Autorennen, Golf. Schach, Elshod^, Karate, u.v.m. 


99,00 
59,»» 

20 Sciertce Ficton Spiele - Action, Arcade. Schieß- utk) Geschicklichkeltsspiele. Tolle Farbgrafik. 59.»» 
Glücksrad - Wo m der b el ieb t en ^T-1 Femsehshow mit 1000 Worträtseln. Für 1-3 SpiMr. 39,»» 
S mal 5-Spaß. Spannung und aufregende Umeihaltung wie in der bek. SAT-1 Femsehshow. 29,»» 
Bundesliga Menager - Leden Sie einen Fußballverein und gewinnen S« die Meisterschaft. 49.*» 
Die Lemminge - Das originale Simrspiel mrt dem hohen Suchtfaktor in neuester Auflage. 49,»» 

hiensch äraeca Dich - Das bek. Brettspiel m sätdner 30-Grafik mit schwebenden Spielstetnen. 29.oo 
Flugsimu-Paket - 3 Echtzefl Bhndflugsimulatoren. Hubschrauber. Space Shuttle u. Boeing 727. 39,oo 

P8^o64 - Zeigl jedOT Tagln erstaunlicher Weise Ihren Seelenzustand. Farbbildschirm erlordl. 49.00 
Bk>-Ooc - Maßnahmen undwltel aus der Naturheilkunde für die meisten Krankheitsbilder. 54,oo 

Magic-Analyee - Kabala und ZaMenmag« für die Charakterdeutung beliebiger Personen. 49.oo 

RMhnen lernen 1 -11 Mathe-Lemprogiamme Für alle Schüler von der 1. b« 3. Klasse. 29,oo 

Rechnen lernen 2 -10 spieleftsche Programme ab der 4. Klasae. Bruchrechnen bis Gleichungen. 29,oo 
PO-Sotlware - Div. PubKc-Oomaln Pakete. Spiele, Tools, DFU, Musik, Anwender-Software je 19,»o 
Acbon Cartridge MK-6 - Das bekannte Freezer-, Floppy-Speeder- und Utitlty-Einsteckmodul. t19.oo 


GEOS 2.5 

DostarkeBenutzeroberflä- 
cbe für C-64 n der neuester 
Veisicn . Wi» kompatibel zur 
Vbrgängerversion 2.0 und 
nodt besser Update von 
Geos64 2.0 auf Wtsion 2.5 
für 49.- DM nur gegen Ein- 
senciung der 1. od^nalen 
Handbuch-Seite lieferbar 
Da heißt es zugteden! 
AQHTUNG! Für Qeos128 2.0 
5l keine neue Vbrslon liefer¬ 
bar oder angekündigt. 

GeoB2.SfürC-64/f28 89," 
Geos 2.0 für C-128 119," 


Zusatzprogramme für Geos 64 und Geos 128 

GeoPublish - Preflihafffext und Grafik gestalten. DTP-Programm. 59,oo 
DeskPack/Geodex - Div nützliche Hllf^rogr. für Geos 64 und 128.49,oo 
MegaPack 1 - Qeos-Zubehör. z.B. Zeichensatze u. Kleingrafiken. 59.oo 
GeöChart - Balken-. Ixteiv, Flächen-, Säulen-Diagramme. 49,00 
GeoRle - Universelles Datenbankprogr. nur für Gern C-d4. 59,oo 

GeoCalc64-Oie'Sibellerkalkuiation nurfürGeos C-64. 59,oo 

GeoCalc 128 - 'gbellenkaikulation nur für Geos C-128. 79.oo 

Geos LQ - Hör^Bte Dnjckqualltät für Geos. Inkl. 48 Zeichens. 79,00 
Z^hensätze 3-25 weitere Sdlriften für Geos LQ. 29,00 

Zeichensätze 4-40 weitere Schriften für Geos LQ. 39,oo 

1extPrintV3 - Höchste Oiuckgeschwindigkeit für GeoWrite. 34,oo 

Art Collection 1 - Ca. 400 schöne Ziergraflken für Geos. 34,oo 

Storm Disk 1 - Utrhties zum Einlesen von Fremdgrafiken. 29,oo 

GeoRAM 512 KB Speichererweiterung 

Für Geos und bedingt auch für andere Programme. 196,0® 


PAGEFOX 

Das Grundmodul rmt 
tOO K^e Zusatzspeicher 
lür Desktop Publishing 
der Profiklasse. Eine ganze 
DIN A4 Seite im Speidier, 
3000 Schriften, automati¬ 
sche Silbentrennung und 
komfortable Druefcsranpas- 
sungen Drei Editoren für 
'fext, Grafik und Layout. 

Wo immer Sie %xt und 
Grafik gestalten wollen I 
Bedienung mit Maus 
oder JoynicK mögkch 
C-64/128 

ModU; 228,’ 


... und Scanntronik-ZubehÖr 

Tipe und Tricks zum Pegefox - Buch und Diskette. 78,0® 

Utilfty-Disk i - Fertige L^outs und Grafiken für Pagelox. 22,0® 

Eddifox - Das MaJ-und Zeichen^ogramm für Pagefox. 86,0® 

Charakterfox ■ 25 Zaichensätzs, Rahmen und Ufilrties. 78,0® 

Rendzeichensät» - Oiveise Ränder und Rahmen auf Diskette. 45.®® 
190 Zeichen sät» ■ Auf 2 beidseito bespielten Disketten. 40.0® 

Vidao-Dlgltizer-Bilder aus dem Tv-Geiät digitalisieren. 258,®® 

Videofox 2-Videovorspanne. Tricks und Animationen. 126,®® 

VIdeoprofI - Oer veistärkte Videofax im Einsteckmodul. 228.0® 

Movie«-'blie'Bxteffekte für Videofox und Videoprofl. 49,®® 

Coloitf Movies - Div Farbgrafiken für Wdeofox und Videoproti. 49,®® 

Handy-Scanner (auch ohne Pagefox) 

Der Scanner für alle C-64/128. Die Software wird mitgeliefert. Sie 
können sofort anfangen und Bilder scannen und baaibaiten. 
Scannbreile 105mm mit 200 dpi. Holl Bilder in der 0-64/128. 398,* 
Geoc-Konverter-Handyscanner-Bildef für Geos anpassen 28,®® 


Hardware und Zubehör.... 

Hypre-Disk Modul II - Einsteckmodul, welches des Laden von der Floppy ca. 7 mal scnnalier macht. 19,»® 
Farbbänder - Große Faibbandauswahl. Bitte telefonisch anfragen ! Z.B. Farbband für MPS-t 230. 19.»® 
Vario-Epromksne - Karte mit 2 Sockeln für jeweils 2x 2732, 2764 oder 2x 27128 Eproms. 24,»® 

UaarporVCantronles Oruckerkabel - AnsehKjßkabel (ca. 1.5m) für CentroniCBdrucker am Userpon.29,oo 
Farbband-Recycler-FnschllhreschwarzenDrucker-GewebefaitbänderwIaderauf.Inkl Faibpatipnen.46.oo 
Userpon-Adeplar - B« zu 3 Geräte (Drucker. Speeder, Modems, etc) am C-84/128 Ueerport. 49,®® 
RS-232 Schnlflsiella - Genormte Schnittstelle für z.B Anschluß eines Modems am Userport. 59,®® 
Modul-Adapter - 3-lach Steckpiatzeiwelterung für Modulport. Auch als 5-fBCh lieferbar für 89,- 59,®® 

C-64/128 Maus - Commodara-Maue kompatibel. Geeignet für Geoa. P^jeloxua.w. Inki. Maus-Software 98,0® 
Cartridge Maker - Beliebig viele und lange Prgr. (bis 256 KB) In Eproms mit AuswsNmenü. 98,®® 
Drucker-Interface - Für den problemlosen Anschluß von Centronlcs-Drucksr am sehellen Port. 99,®® 
Eprommar - Der komfo rta ble Oisckbyte II. Für Eproms vgm 2526 bis 27512. Inkl. Software im Gerät 129,®® 
Gianbox - Gerät zur prof. utkI leichten Text- und Grafikeinblendung in taufende Videotilme 498,®® 
Videotext-Decoder-Oer bek. Informationseervlce im 0-64/128, mit speichemund drucken. 249,®» 


bw gsneiMn B sec n nPuneer ' " 
dsn Swm unterem serrzS-lnto 
Oder einiecii iiiafarmcti trfis 
gen MeftlWetPedingia Lieter- 
zwltn Bei tmenn* Nacnrraga 
•t) ncM immai (tdai/Unkel 
»olon lieleibv 


O lcti bitte um unverßmaiiche Zusendung 

Ihrer kostenlosen C64/f28-/nfon7?sf/dnen. ® 


Htermil bestelle ich: 

per Posl-Nechnahme 


O Hiermit bestelle ich: 

Eure-Scheck liegt bei 

7,1 CM imkumd 



Das neue Modul ■‘mod.lFF-Trans2" bläht Grafiken auf das Format 
320 X 200 Bildpunkte auf und arbeitet wie "mod.IFF-Transl" 


W.Müller 6 J.Kramke GbR 
Schöneberger Straße S 
12103 Berlin (Tempelhof) 
Tel.030-7S2 91 50/60 
Fax 030-752 70 67 
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LOPo«C9H«eHonOn» Il tODM LOfen>C«HwMn T«o 14 JO OM 

Mfl* PM Ci—cOoiM n nur M40 OW 

— M ft'OiMi W 1.1»——ftOCO* —I iMOM 

NL^—fMOPrim NWIDf^—vCtaig—(fco—^ 19JOOH 
OMIiodWt*—r-M PtOdUfMONM — 6J0 DU H—t «rior— 

^^o«Tff#n>0 £OSMSP^P>OQ^-Ml^-^i- 
^ Pr««* *«—«««ntf Mfilii—lnüm— üidrwlip mOg—n» 
V>riMK^«W VK$aOw I . M— B 'VK»M| IQ. DIA—iA 


PERFORMANCE PERIPHERALS E jrooe 


MICIIAFL kl NZ 


n Holzweg 12 53332 Bornhelm Gennany 
HotlineTel.>'Fax: 0 22 77r92 21 
/»W A - 


! Neuheiten fOr den C64 & CI281 


Nfnew ■■ «K (HMl’Or r Us 


• L«c(>K>wa«i)c> 


ptkOEOeM.'M 


W >• M)C> ■«*»• IWMe 

B Ov M» Mi T4 ■«>».■ 


OV wP— 

Th» Ltndmtr» S»rt»» COr 49.- M 

tBlBlieilBll «ail«MomMMI"Cl11l»»llu«WlBm«aiO>.l»«»HB<B>MBL'' 
* Mb Ub WB «BB M M W oeo« »BCN. «MB H W M Mn» Ibw 

wnt Ob !■ I m I M.B«■» B ue W n 'iB *• *»»mB O m Kr bt» rwWBtw 
Dm tWaet 9iewml0r nur 10.- OM 

o e ouwev a»w BegfBv lu- iwiB* «B> mi»Ti m vr jMB> 

MM KBIWnWa UBttWwBuna jng OB UWMBl W (kMun U OMJC M «n 
MMe» P Bu mUB —t at WO-TBWt iwniu» «ut OM. «n« Wa» hMmt 

0E0L48Et... nw uMMcimwiBUwWtiiBii iB WwaB «, m 
QHaWT HM» - Onow nn »Munvi. »IM iM •b'.b « rw -b 
l^^»^l ^] lbl|^l■ MM IWMaM» ZMMHwiaM l iai»» » «n 
■BiMtOlieBMBMrNBWMMnBOiCe «jMUi'i' MMn¥B>Ma>(M 
DWbbtBfü.b WBarHM.MW<«WH OM'BaiMB MMi>« 

CgQPWIWT fcofawrt Ml BW ... loB« Lwl Itl-DH 

FLASH 8 Wahnsinnl 

M twwi IM aw M Mm M «• Mb 
■b 

I V 

■PtBV MaB IW 

B M-mOM HmMs) UM>W « M MM« I W « MM 01 aMBiWNB' 
enoiiilltlBmiCMim-iMOBRwn» M*.-(a.MKa)MvM».'M |B 1 Hll 


«OOnwBMaB w iMmR <n «BIM WMB« AMOmuM < 

B ABW MmB«i*aBu<« MB «mmMi BMoi Ohm «cOwcmMMiaA 
Ow MirforOoeoMr, fon ym eJuf nur M.- DM 


'ii mw i w OMMmBWu-twioi« .iMHi i wyin <»bw<i« 


"»r- 


t.. 





PERFOfiMANCE PERIPHERALS Eu'ope 


mich.m;!. ui nz 


Holzweg 12 53332 Bornheim/Germany 
Hotline: 0 22 27/32 21 

BBU ■ NoO/Bottoriapufloniuxlul Kir ftO» RAM 

Enw n orun fli KoBDo M nvofUoiMimHuiotfi o oorxlooCoinpuMr». 

■ 00 « <ur GEOS eOor RAU006 lOMo Iwnam «mslhoAM Uooc 
MMan. irurugDirnFunklonunOUMtungtOrnw 
135-DM toMtHuiif' MoOMi'VrSSl/ta.-QW 

Stylus 300■ EPSOW-TWonoU M iMruelior Mi 
SpoonnatM MRIPM m« OEOS-KoM lUoarp 'Car* J . r . 

undOnx*a>*Bibam AiMpaONn.onacMaaanundcOudian ' p 

InLasaRMXW" { 

SlaoanSMaullOrnui 549.-DM(nwV0ilMW.1S OMVBMncT) 

KeyOOSflOM^'flau«« HuWilMiMna-ROM 

iiadanCiZtmiaOnwanUiHaa.aia« Henuc 79,~DU 
'’MaUS/t//)r"*Se(Meianandau( 

Seanreonb Maut unO B8RTC wwit graOarri Moutpol rv^ 

DatSupaMat.Daoondartt9rOE05AnwaniMr.nu' 99,-DM 
Rnal Chssscard Hjttm SM t<r«r Otar tu t-ntm tfn 
•autgaMTretr Scnacheenvuwr aut 99,-DM ^^..• 

gSOCOM df'idinalaCoiTipila'türQEOSeA/ltSiiida. 
nrtuntangraidiom HB zum EinKitvuns»rait««n nur 59,- DM 
PERrORMAHCE PERIPHERALS |«W Mitfi UDor BU 
zuarrtNcnan •7l9919»e4e«9S0005000W60 
lakrtaitMrMVammM Va it natt M ai HMmVKa ii» ) NN 10 -<SoOmti 
9K L- NN t - AuMnd wt Anftts« hiMtnieM riMIIM inVil 


C-64/128 - ZUBEHÖR 


ONwnimpcut aut USA: CMD Cream« Mao Oaegnt. Mc. 
günatioa Hardware. Einzel-und Salprohte aut Antrag« 

SmO jAy DOS, CMO RAM.»*. CMC 3,^-PiOf««t FD lOOO • «flOO 
CMO rttl^ntn MO «0, lOOraXMB IMw m.niM»Meal*MQiat-Anaim' 
CMOSwNIUnh'nKaM nOAO 

3A‘-Olulna«n(HWKrrFDtOOe 3ZMB HOafPa*) «wnwwai lOOAO 
Acciia«btLrRAMIjr«m.AnachuetaM laSO 

CMOOEOSMau* 003» 

SW gaoMak« Boot 22i» CWD unutl o« 00.00 

DWoguom SO.OO BIgBliioRoaaar (A) TSdO 

ConvHoMoiUta rS.OO gaMWity OaMeNMy 1M ni.OD 

GCOeASCnjS) 44 00 fiaoProgntimtr 03S0 OEOSCorräanMn 44.00 
NOVATEIMIMV9S tJL TC ia««4 • 33 34 jxt 30 ^ »JS 

Compua 1 MuBc SyiWn SO W a t et BooN 
Doktor 84 ninTaalKiaMc Pont. RAM u, ROMt 
mu: Unkar PCC64 DaMnüMli.-KaWi PC > C«4 tnJ Ce4 > PC 
Commodor« NnrMO C-04 A« C«4 atBA il 
NetzMIUr 1841 A1871 A 1«1 
WOt: C-LA8 S<«Hmck nONL SW « nartwa 
MOt. CLAB SynchrarUtar 

BatrSytHni-KirH4locn.Mod.Poit t«M RSAdopHr Batti 

AdtpHrtock« 24/2apO 1.78 RS-232 InHrtlOe 

OOS PariMkaDel 1M1 22.00 dto. 1871 

Itatrport-Eipandir 3Mcn. dUitwan gMHuan 
E« p 4if»dtonipo r t-eiw«ri«curm, SHcfpi «rc a:iHri«r Staen 


SIAM 

87.80 
eaAO 
4890 
74ja 

23000 

11090 

1090 

88,90 

2990 

«90 

8490 

1790 

«390 

34.80 
118.00 


porl'VdrlinoHuno ca ’S-« er* 

EH WH Hnao o n VtlaniMrtwg ca 30 cm 
DruokarkaM Us«rport4J«ntronca 

Wicaomirvi Druckar-InlarlKa Ut Im cH C«nimnet-Dnj«B 
Frag»n Sh nacTi praMwarMn /l ew timp tn a aN arar C »4f12S Thh . 
PV&ftaH.tcfUgfaaH «nMHHcneSlBUbtenutzheuDan 1790 

OEOS LQSHottird 40.00 kpl 79« TaiPHMVS 3400 

FonHMIRZii 20.00 FenHN »Oe AnCoOaedan 134« 

C 64 Baalatfiaa Ccimiwr 4090 
Sertw*« GQOO50FT. Q£OS PutK Domen ik 
Mb anMrdam' Etlkanan. FarDMntMr. TVa« DHkdlHn 

laden 9«-i3murv. iseo-iawuH Swa^BW-iswi** 
Vat ia ndHiiWi .990W-«90Vonia>mECl AiMw»l.■OArdrag» 


B^t OmPH Poatf. 100263 

^^^trV^KII/^ Murtonatr 2 Tal. (05137) S0477 

CLtL..>'<WINIL.. SOOllSaelM Fai u.B» (06137)81378 



Hnr FIMirer 
aartevr SeiBa 96 
»040 EdtamianjB 
Tal 04351-6374 


|\ WKlilWI 

BFSn: PUBUC DOMAIN A SCIINAPPCHKN 
ANGKBOTK-_lorticrlc, erxtklatdise PD-Diik> 


O.M - 

... Raodvuik DkkMiU: 


tB6. 

.. Doppcltcilige Diik 


L49 _ 

. GkOS-Otskacite 


ANGliBOTE.-.reicUianige, 

gämtigste 

t«S - 

_ Desktop-Pack / Manager-Pack 

14.98 -- 

... SO Spcnal-Gaiae« 1. 

oder il. 

19.98 ... 

... Gi-mPaefc 


94*8 ■ 

.. KK) Speziat-G aaaea 



ANOHflOTE....Snpei-PD-SericB A MagaziiK 

«.M .. Jabreubo DIGITAL TALK 
SB.00 Jabresabo's RrDM/RPOISS/llgerdisl 
4B.00 ' 78.00 .... Jabicsabo't gcBiKhi 

Volk INiwer nacb eigeiKB Wunacb 

ANGHBOTE...slAadig neaec Scbippcbenmarkl 

MSitae, Moduk. Spkk, Hookware, CoBpuler, 
PiDppjr'«, Ligblpen, a.v.aL zuB Tagealkfpreia. 


Nalütlkh keine Vetsandkoaien 
ab 9.95 i>M BexteUwcri E 
KATALOG tofort UMSONST 
aafordera B 



Independent Softworks 

bat senngtim «nckr« SottwarctMui 

^kkklmiktr mb MsfftUgt: Dt* CoDocMobo ksm 

SUAOht 
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glamfmn 
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( hon 

PiolPITI—H-Miifc 
Dm AMkUrfeo« 

£««•««■ Sorftr • 

ük>l/ Kav. —ml—« 
fci«— 

fc «—^ il—i«■■ihenrt Ve 

l 

Mi«fe«rE—orU 


KcMBjltt 
««(kdS—w 
K.MBlM 

S«T>kcn 

heoMii» Tfcoiir* if W or 
Sti^Cryii^ 

%««■•« Si^ hoeev 
Ivmatok—fiM 
T—Onii»—^ni 

IlMNkMTk] 

rmkmn 


»M 

HUM 

;wjt 

**.w 

tiM 

l«Ml 

. 

I1MI 

itr— 

H— 

49— 

>9>tt 

49M 
4fM 
‘ »M 

HJC 

4*fOC 


41JQ 
-“»J4/ 




^MeVrw—« 

MfMraOL- 

l*«» MA|d/iR »rd« Mff-HMitW i-*Wf I IT 
thueW—-lOf—dlkTerbon 4M 
fl M* 

« ' lirror^pv« l>«M—M — I—iW 

T«\ hrAkh«ijM>M4 —Mfl—MMtai 

4J0DW 

VWflid V ritioriin« — lXV)t)M 


y infl U r ( oB»ce»fl 

SUk C»U. SflMT Veokt. TiifliwflrU 
448«iiwn CilH—fl 

Spri«« A4> .CflKTifli* 
Sm.iCäLttkm 

B—li Cstiä Ww«r, —f«r —tat 


iä—«Miri 

faktiMMgthU: 

D»lfllerpw* 

ZMtülov Mllmp^rk, (U tkch Bus den 

PO Dbc—i^ BfltiBkliiU 
Om S—fä—B—ck 
Vi e4 —< n 4—fc—r. Sf—Bfoe— 
HwHn praflnen 
nM<tTMid—ilrt 

SitmkUWMfl Md kflifhb|c 
I US ^ M«<7 der PD-CamoK 

fTi»fcBb>Asridav7i 
f—MadnofcH 

F T>w Mi.oC'xdnMn «fld —cwlinn 
MStio^^ fm Hnifcl—idrr 
\f.l PmUnfmk NM 
ri« 4n TnncwhMviu yte 4t< 
k4ki—iKNi biBbdt 4wn NV .PmpMiini, u, 
«ilr« wHrtM «Bdfl.1il 
Dm KifldknKk (V«l r ]>i «fe IIJ. 

' . 41* 40 HracuiM 


HN «fl4m Dnfr — Cfcifci — — il— t 

T<v> k T # »oMntR iM v«ii ihefcn—T. 

JM—PUd bn—(wi $ 4i«H 
lnflBdn Miirtai—n—.- 
V^wdk 

INMPCNOtNf SOnWOtKS 
wi MoNM nan Mar k awowi a 
mWlwSHiiWald.IM. 07»tlA9lll 
FW 'D74t1A3l 12. Hl< *22 44 6A 03* 


fdRJEDES WL EINEANDBREQUELLS? 

- BEI SCHAEFEB IST VIEL AN EINER STELLE! 


ACTION-CARTRIOOE MKVI • Original 119,00 

F1NAL-CARTRIOGE III • OHginal 69,00 

FINAL-CHESSCARD 69.00 

RNAL-SWITCHCARO 90S kompabtiel 29.00 

etetdron. Modulport-Weiche fiir 2 Modula 
VC 13S1-Commo<)ore-Maus 58.00 

VC 1541 Il-Commodore-Floppy mkl. Netzteil 169,00 

BTX-DECODER-MOOUL (Orig Cornm /Siemens) 59.00 
für Poel Modem OBT 03 ■» Oeiaphon 52l8-23d 
Dataphon S21d-23d 356.00 

Speeddos-Plus mit FCopylll 119.00 

PROSPEEO-GTIPCI 28(6). alle Modi 248.00 

PAGEFOX 228.00 

PRINTFOX 96.00 

VIDEOFOX II 128.00 

VIDEOPROFI (Videotitler-Modul) 228.00 

DIGITALES GENLOCK 798,00 

Handyscanner (Scaonironic) 396.00 

MAXIPRINT-FarPbandtrdnkar 89.00 

BURST-NIBBLEH-Onginal 59,00 

Drucker-Interface 'Wtesemann* 98,00 


GEOS2.0fürC 128DM 119.00/o0er2,5für C64 89,00 
zahlreiche Ersatzteile, z.B.: 906114 = 11.50; 6526 =19.95 
6581/8580 = 27,50. 8565 = 32,60; Netzteil C 64 - 39.50 
^ftware, Ersatzteile und Bücher auf tel. Anfrage. 
Vanand nur oagwi Nactinarim« ♦ 12 OM 


(CLS)-COMPUTERLADEN SCHAEFER 

HingelkoH 111.4Z?St WnaMrtM Z.Tel. BZ az/M S1 21 

Gesctdflstwten Mo-Di. DtHft 14-18 00 Ubr_ 


Oer neue Sommer-Katalog ist da! 

Wak«. waa $•« serwi nirganda firvkn. draki aus rmr- 
nMiondan NatzwarVan und von deiaschan Ptof^anvnaram. 
Über 26(X) OsRsartan Anwandarprogrsrana. Aduerauras, 
Aciion. Demo«. Bibel. 500 i GaoA 155 * C12S. 

0l9tal Tdk • «aia atouall RocfciaidFD • fla nauaatan 


^ w 

^ wJb 

o|l 

LO Q •? . 




TS 




oll 
o - 




9D «0 


Unaar Motto: For SBiRara only - long Itwa iha BrMkaaian! 
Sotwar« tia widet« CotrpiaM S#aan wir nchL «Mdaaaan 

bwtanwir Engagamanund Ati]udll«i rmdtanC64urKlC 

126. Kama laaran Varapr a chungan. acatdaaaan ein erffenas 
Ofv fiB WUiache laid Krkikarv waa as auch a«i. 
Besuchen 9a auch unser C-6«-Foruin in BIx, da 
'Brotkaslan-Comar». MH Pinnwand, Mainmgsaustausch. 
IMasoftvwata. BeMMImogliehRall. aktuellen News. Rund um 
da Uhr unter ’NATTING« arraichbar! 


Wir kämpfen für 

WENIGER 

MÜLL 

Für Informationen über 
Greenpeace bitte 
3,60 DM in Briefmarken 
beilegen! 

GREENPEACE 

Vorsetzen 53, 20459 Hamburg 
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FlashS 


6 MHz Beschleunlgefkorte für Commodore C64 

65816CPU.8MHzTalcf.1ÖBtt 

weil fweise 256lfi oder 1 MB RAM ohne WoHstattes 

porolelet Schneioder 

outochai^, Shortcutswltch, 1 oder 8MHz Betrieb 
32k8Yte Betriebssystem auf 64i(Bvte erweiterbar 
6E0S bosistonnpalbel 


CP/M öTnubtor für ZBOCP/M-Softwaie 
Ma iTobblolhek für MoschbenipiochenmonriDr 


Flash 8, 256kByte RAM DM 349,- 
Flash 8,1 MByte RAM auf Anfrage 



[5 gelten urrse« iieler undZahkjngsbeangungen 
Irrt-jmer und Pteisondofungen vorOohoHen 




[)ieFiotfr8istel>eStecki!ort©fürden 
Bfxnskxtsport des C64 und beschleunigt den 
Rechnet auf bis zu B-foche Geschwbdiglelt bei 
höchstmögicher Kompatbität. Zusötzüch am 
Conrmodoie Betriebssystem ist eb weiteres mit 
porolelem Schnelodei, Centranics-Schnittstele am 
Useiport und endeten nützlchen lAlles htegriert. 
Oie Rash 8 wird wahlweise mit 256l(Byte oder 
1 MByte Speicher ausgelefert und hat zusätzich 
32l8yte EPROM^tessroum für ardece 
Betriebssystemeiweiterunoen. 

• Weitere Artkel h urtserem C64 Katalog - 


Discount 2000 Tel. 02225 / 13360 
Versandhandel Fax 02225 /10193 

Tombergstr. 12a, D-53340 Meckenheim 



Stonysoft-Programmpakete 

Ww braucM «ln« ntaMfimMts« l»Mon. 
dtn rteehwMlIgar PD-aetlwar« au 
b a a oiWar « jan a tlban >ralaanT 
JiiarT Daa daehtaii «rir una aucti... 
Oaaltaik Matan «rir um*an«ra<eha 
>oW«rafaaaliata (|«t. t IMafcaaNanl 
aua da« Baracnan . Anarandaraaft 
■ «»Ma 

t* • Lamaattwara 



10a 


VMkaaaa KEINE Varaandkottant 
ea> Naennahmavaratnd * 7.S0 
(ma ZaNk I) aui d Oaaamtwan 

Anwendefoeck: Textwraiteilung. 16 Dat«n/Arcr>iv 
Programm«. Kop>«rprogramm«. ca. 20 OruckanrtrHttea. 
OiakiitlliO«8.C-64/l54l -ChccVJustage-Softwara. Viiwnkit- 
lar, 11 Packer<tjnkar, TixOo-Asaemblar, h^aik.Compoear. 
O«mo-Oesign«r. Logo^onttdrtor, Za«ti«nprogr, ^ m 
eO-Zawhan.Karta.. für nur 1 Uy* 

Spieiepaek: 43 herauaragende Spiele aus allen 
Berechen (Arcade- (Jump'n'Run). Action- (Shoofamp up). 
Abenteuer-, Slrategtespiele...) (engl, und ^ m 

deutscti). fOrnur lUj* 

Lampack! Oe 101 beeten Lemprogr.: Mathe, 

Engl.. Deutsch, Chenue, Physdi. ^ m 

Biologie... -flO-Teet u. Quiz.. tOr nur lUy" 


Stonysoft 


8e€thov«n$tr. 1 
67727 Babenhausen 


C-64/128 -Bibliothek 

mn/'oa'ligeAumraN jbci 1100 Diskiii' 

PUBLIC-DOMAIN FREEWARE < SHAREWARE 


Uber 10500 Programm«: Apphcawna OaienbankeaTextverar- 
beoung .Verwaitunge-Sonwaf« / OFil' Sound-Compiler - Program- 
rraertprachen. Gratik-Softwara... Utriibet aHar Art: Kopiarprogram- 
me für jaden Zweck Monttore'Debugger ■ Intro-* Oemomaker i 
Wmer ' Virenkiller' Progr.-Hillen ttc. Spiele: vlala Aclion -‘ Arcade- 
Oamea f Abant«uafapl«l« > Simulationen / Slraiegletpiele... Lam- 
prograrrvne fOr um und Schule ' Progr.- Kurse... Zeichensatze / 
Sprites - Sounds.'OlgiS'Koala-, Printfoi-Blider. . Spiale-Hilten... 
(3aos-Soriware i26er-Sonwtre .. 


B0lotiti»hl$nSi$pt9tfell$rDI$knr. m uneerem PO Katalog 
tä ^ CC l'M 1100 D«ifv.[)nnO»n 

|^3U “ I .D«) SeseharftaSoftware. 

f,. ^ " u .. die Sia noen luenari 

je nach Abnahmemange gestaffelt. 

Das OiBkettenmaterial ist Inkluaivel - üborztugan Si» iicn - 


Fordern Sie unseren kostenlosen nn |/a4aIa/« 
an! (Bitte Computertyp angeben!) i ü*i\dlCilUy 

Stonysoft mn. GuriM^tamla 


Wir amd am zuvar- 
leaegar Partner m 
Sachen Software. 
Testen Sie unsll 



Beethovenstr. 1 
67727 Babenhausen 
Tel.; (Oea33) 1275 
Fax: (06333 7044 
7,30-20.00 Uhr 



Ein Kind auf den Rücken nehmen! 

Kim wurde auf einer Müllhalde gefunden. Im Krankenhaus wurde er gesund 
gepflegt. In einem SOS-Kinderdorf fand er ein bleibendes Daheim. Er fand 
auch Geschwister, wie Hea Fl-Hu. die ihn besonders gerne herumträgt. 

Ein Kind aufnehmen . Als Pate . Durch einen Monatsbeitrag von DM 50,-, 
nicht mehr als ein gutes Familienessen. Und dieses Kind in eine neue 
Zukunft hineintragen. 

Versuchen Sie es ! In den SOS-Klnderdörfem warten rund 50.000 Kinder 
auf Paten. 

Danke! 


Unverbindliche Information bei: 

Hermann-Gmeiner-Fonds Deutschland e.V. 

80638 München • Menzinger Straße 23 • Telefon 089/1 7914-0 
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GEOS 


Tips und Tricks zu GeoBasic 


Geolask m Simsim 




Ziemlich abrupt endete in Heft 6 die Präsenta¬ 
tion der "schönsten" GeoBasic-Bugs. Diesmal 
werden wir Ihnen nichts mehr vorenthalten. 


von Olaf Dzwiza 


D er Befehl HEADER in Vcrbin- 
düng mit CREATE zum Erzeu¬ 
gen von Daiennies ist, das hal¬ 
ten wir schon beschrieben, nicht in 
der Lage, seine angegebene Funk¬ 
tion ordnungsgemäß zu erfüllen: 

Wer ein GeoBa-sie-Datenfile (mit 
dem Icon “Bas Data”) erstellt hat 
und sich anschließend den Info¬ 
block-Eintrag angeschaui hat. wird 
zunächst nichts Ungewöhnliches 
festsiellen. Nehmen wir nun aber ei¬ 
nen guten Disketlcnmonitor, wie 
z.B. den DiseWi/ard. und untersu¬ 
chen das angelegte File ein wenig 
genauer. erden wir festsiellen. daß 
die enthaltenen Informationen lei¬ 
der tatsächlich nur scheinbar richtig 
.sind: 

SEQ-Files: Diese Dateien enthal¬ 
ten in den ersten beiden Bytes eines 
jeden Sektors jeweils die Angabe 
von Folgeirack und -sektor. Bei von 
GeoBa.sic erzeugten SEQ-Files steht 
hier aber: $00 Sff. Damit können 
weder GEOS noch das normale 
FIoppy-DOS etwas anlängcn! Wird 
in ein solches File geschrieben, zeigt 
der Infoblock mitunter die erstaun¬ 


liche File-Länge von 16383 KByte 
an. Nach dem Aufräumen der Disk 
ist es dann wieder ein KByte, egal, 
wieviel in eine Datei geschrieben 
wurde. 

VLIR-FUes; Es wäre ja zu schön, 
wenn wenigstens diese Dateiari rich¬ 


tig erzeugt werden könnte. Doch lei¬ 
der ist auch das nicht so: GeoBasic 
schreibt sporadisch mehrere In¬ 
dexblöcke hintereinander (!n- 
dcxblöcke enthalten die Record- 
Verkettung der VLIR-Files). so daß 
GEOS mit diesen Dateien dann 
nicht mehr zurechtkommt. Einigen 
Usern soll es schon gelungen sein, 
den Befehl zum Positionieren auf 
einen Record PTREC bei von 
GeoBasic erzeugten sequentiellen 
Files cinzusetzen und diese dadurch 
einzulcsen. 

Ein Grund für diese Fehler ist. 
daß GeoBasic nach einem Lauf¬ 
werkswechsel die BAM-Tabellcn 
der einzelnen Laufwerke durchein¬ 
ander bringt. Aber leider ist das nur 
ein Grund ... 

Die genannten Fehler führen da¬ 
zu. daß man nur solche fremden 
GeoBasic-Programmc einsetzen 
sollte, von denen man weiß, daß sie 
nur Daten einiesen oder gar nicht 
auf die Diskette zugreifen. Alle an¬ 
deren Programme sollten sich Rich¬ 
tung Papierkorb verabschieden - der 
Sicherheit mühsam erstellter und ge¬ 
speicherter Daten zuliebe. Doch 
woran erkennen Sic selbstständig 


laufMiige GeoBasic-Applikationen? 
Ein Blick in den Infoblock genügt. 
Hier steht bei der Klasse immer 
■■B_name V1.0”. "B_*' und “V1.0 ’ 
sind feste Vorgaben von GeoBasic. 
auf die der Programmierer im Ge¬ 
gensatz zur Programmierung mit 


Isiundenplon 

On disk: 

P<:iM 1571 

ZeNzoeei» 

Evolution 

öffneni 


1 Drive t 


lAMrvclil 


qjGCDOOSOQ 
ICo^i^t (c) •«<lcel«4| SoftiiK>rlCfl 


Beim Start von GeoBasic werden auch die mit einem RunTime- 
Modul versehenen Applikationen angezeigt 
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dem MegaA-ssemblcr oder GeoCom 
keinen Einfluß hat. “name“ ist eine 
frei wählbare, zehn Zeichen lange 
Bezeichnung. Die Änderung dieser 
Angaben mit einem Diskettenmoni¬ 
tor sorgt meist för einen Absturz der 
Applikation, 

Schwierigkeiten mit der 
RunTime-Bibliothek 

Bei den Hinweisen zum Befehl 
RESIZE und der Beschreibung der 
Möglichkeiten, einen größeren Va- 
riablcnspcicher zu bekommen, wur¬ 
de ansatzweise daraufhingewiesen, 
daß die RunTime-Biblioihek hier 
Probleme machen könnte. Dies soll 
nun genauer dargestellt werden. 

Eine unter GeoBasic und dem 
GeoBasic-Debugger fehlerfrei 
arbeitende Applikation soll ohne 
GeoBasic laufen, so daß sie an an¬ 
dere weitergegeben werden kann. 
Dazu wird die RunTime-Bibliothek 


mittels OPTIONS/MAKE APPL an 
das Programm gelinkt, welches ab 
sofort vom DeskTop per Dop¬ 
pelklick gestartet werden kann. Häu¬ 
fig tritt nun das Problem auf. daß 
diese Applikationen entweder sofort 
abstürzen oder nach einiger Zeit ein¬ 
fach zum DeskTop zurückkehren. 
Dafür gibt es iin wesentlichen zwei 
Gründe: 

.\bsturz: Ein im Editor gestarte¬ 
tes Programm wird beendet, wenn 
der Befehlszeileninterpreter die letz¬ 
te Zeile abgearbeiiet hat oder auf 
den Befehl END trifft, ln jedem die¬ 
ser Fälle wird nach einem Tasten¬ 
druck der Editor wieder aktiviert. 
Wenn das RunTime-Modul auf den 
Befehl END trifft, wird die Routine 
EnterDeskTop aufgerufen, die zum 


DeskTop zurückspringt, Findet die¬ 
ses Modul jenen Befehl weder am 
Ende noch sonstwo im Programm, 
kann es nicht ordnungsgemäß arbei¬ 
ten und stürzt ab. Ein Beispiel dafür 
ist das Programm “Zeitzonen” aus 
dem “64er”-Sonüerhefi 92. Also: 
Nie ohne END arbeiten! 

Unerwartete Rückkehr zum 
DeskTop. Dies passiert immer 
dann, wenn die RunTime-Routinen 
einen Fehler finden und nicht weiter 
wissen. Wir sind aber in obiger An¬ 
nahme davon au.sgegangen. daß un¬ 
ser Programm fehlerfrei ist. Das 
RunTime-Mtxlul benötigt scheinbar 
zusätzlichen Variablenspeicher - im 
Gegensatz zum InteiprutcnTKxlu! des 
Editors - in dem Bereich, in dem 
schon der normale GeoBa.sic-Varia- 
blenspeicher liegt. Wenn dieser je¬ 
doch voll i.st und eine Variable an¬ 
gelegt wurde, geht's zum DeskTop 
zurück. Abhilfe schafft hier die Ver¬ 
größerung des Variablenspeichcrs 
auf die maximale Größe unmittel¬ 


bar vor dem Aufruf von MAKE 
APPL, wenn dies nicht ohnehin 
schon geschehen ist. 

Häufig sind auch scibstablaufende 
GeoBasic-Applikationen zu finden, 
die scheinbar eine unsaubere Pro¬ 
grammierung des GEOS-Menüs 
aufweisen; Sie finden hier leere 
Menüfelder (die im übrigen mög¬ 
lichst nicht angeklickt werden soll¬ 
ten). Daran ist der Programmierer - 
entgegen der Behauptung in einer 
anderen GEOS-Fachpublikation - 
nur indirekt schuld. Befindet sich 
zum Zeitpunkt des Aufrufs von 
MAKE APPL ein (oder mehrere) 
Hilfsmittel auf dem Datenträger im 
aktuellen Laufwerk, so legt Geo¬ 
Ba.sic für jedes ein freies Feld in der 
GEOS-Leiste an. Leider wird diese 



•j-%« 


• t .%■ Z n»‘ 

i f } 

PftI It E« . II 

kt i f ^ W . i. .. ir-. i -1 
S!. 1 i III i- ^ -IC I 
KM1 ’*:4w uurim 
I 


INI .-ll« 54 
I INI . 40,4 
I INI ■ .* 

i.INF 

l INI :18.4 

PfM f m ll 

lUUS ifVA LtH<<iasp3>*.>,xa 
PklHf tj* .Nps. •' •' 

SfTrOL 

FkÜfT wl.e# t, wTp, «#f(i gh t, wöot 
rURN 


TO 
ro 
10 
TO 
I U 

r, 


10.-1 
.'45,2 
^13.2 


1 tt- 


Ri 


4ie:i4 

t» I niarto 


sll tzifi 


Ro idW. 

Mit der Option “Make Application" sollten Sie äußerst vorsichtig 
umgehen - nur bei weiterzugebenden Programmen ist's sinnvoll 


Ausgabe 7/Juli 1994 











































GEOS 





KkBM: I^MaTZElI UL« 

Rhtgp: ftowwöMn^ 

Autor; toiiMr EcMornoch 
Struktur; ULM 
Dfltum; 1.2.94 29:42 
Cröß€; 134 K9^t*C5) 

□ Schrtibfchutt 


^SjlötTTT 


Weiterführende 

Literatur 

64’cr SundiTheft 59 - 
16 Seiten GeoBasic-Work¬ 
shop 

64*er Sonderheft 80 - 
Hier finden sich sehr sy¬ 
stemnahe Tips zu Geo¬ 
Basic. die vor allem für 
Programmierer interes¬ 
sant sind, die “das letzte" 
aus GeoBasic hcrausho- 
ien wollen. 

64’er Sonderheft 96 
- GcoBasic-Patch. Der 
Patch wurde bereits zu 
Beginn dieses WorLshops 
erwähnt und wird im ge¬ 
nannten Sonderheft aus¬ 
führlich beschrieben. Fer¬ 
ner von lnteres.se sind di¬ 
verse Texte aus den inter¬ 
nationale Datennetzen, 
die bei den verschiede¬ 
nen PD-Versendern auf 
GEOS-Diskeiten zu fin¬ 
den sind und für Mitglie¬ 
der des GUC die Ausga¬ 
ben 27 bis 30 der Club- 
zcilung mit einem Geo- 
Basic-Workshop. (ma) 


Einstellung zusammen mit der dann 
selbst ablauffähigen Applikation ge¬ 
speichert. so daß eine oder mehrere 
leere Menüzeilen entstehen, wenn 
kein Hilfsmittel auf der aktuellen 
Disk ist. Also: Bevor die RunTime- 
Biblioihek angelinkt wird, sind im¬ 
mer alle Desk Accessoires von der 
aktuellen Diskette zu entfernen! 
Wird GeoBasic gestartet, zeigt die 
Daleiauswahlbox auch alle bereits 
mit RunTime-Bibliothek versehe¬ 
nen Dateien an. Offensichtlich wird 
die zugehörige Applikaiionszuord- 
nung im Infoblock nicht ent¬ 
fernt. GeoBasic ist 
also 


nicht in der Lage, zwischen File.s 
mit oder ohne Modul /u unterschei¬ 
den. obwohl andere Dateikla.ssen 
voriiegen. 

Achtung; Solche Dateien, die 
schon eine RunTime-Bibliothek 
haben, dürfen zwar gestartet oder 
debuggi werden (RUN bzw, DE- 
BUG im Editor eingeben), man soll¬ 
te aber auf jeden Fall venneiden. sie 
in irgendeiner Weise in bezug auf 
die Länge zu verändern. Meist funk¬ 
tionieren sie dann nicht mehr kor¬ 
rekt. da die Record-Einteilung und 
die Verteilung des Programms auf 
Diskette dann 


GeoBasic-Programme mit RunTime-Modul erkennen Sie an 
dem B vor dem permanenten File-Namen 


vor. mit der Einschränkung, daß das 
Programmdokumcni nur ntwh über 
die File-Auswahlbox von GeoBasic 
geöffnet werden kann. Ansonsten ist 
das Verändern. Anhängen und Ent¬ 
fernen von Programmzeilen pro¬ 
blemlos möglich, auch das Run¬ 
Time-Modul kann erneut angehängt 
werden. 

GeoBask'lnternas 

Die folgende Tabelle gibt eine 
Übersicht über die Belegung der 
einzelnen Datensätze der GeoBa- 
sic-Programmdatei. einschließlich 
Kurzbeschrcibung und Startadresse 
des Moduls nach dem Laden. Viel¬ 
leicht ist dies ein Anreiz für Assem¬ 
bler-Freaks. Patch-Pro¬ 
gramme für GeoBasic zu 
entwickeln... 


auch ziemlich durcheinander 
geraten können. Da.s Anhän¬ 
gen des RunTime-ModuU darf 
auf keinen Fall mit einem 
Kompilierungsvorgang oder 
ähnlichem verwechselt werden. 
Das Programm wird nur um eine 
abgcspcckte Version des Interpre¬ 
ters von GeoBasic erweitert! Da¬ 
her ist es möglich, mit entsprechen¬ 
den Kcnntnis.sen dieses Mtxlul wie¬ 
der zu entfernen und .somit die Edi- 
tierung des Programms wieder zu- 
zula.ssen. Dazu gibt es seit einiger 
Zeit ein Tool aus den USA. Geo- 
Sirippcr. das genau diesen Vorgang 
durchführt. Nach der Behandlung 
mit diesem Programm liegt wieder 
ein normal editierbares Programm 


der "64er'' flrtdet sich noch manches nützliche 
Detail zu GeoBasic (Sonderhefte 69, 80 und 96) 




GeoBosk-Programmodule | 

VLIR-Datensatz 

Name 

' 1 nrlwflfisa 

Beschreibung ' 

0 

ROMAIN 

$0400 

Speicherresidemer Code. Zwei JMP #$0400. dann Sprung 
nach S07fc. um Platz für den Biidschirmspetcher zu lassen. 
Dieses Modul enthält den Code, der immer präsent sein 
muß. Alle anderen Module nutzen die Unterroutinen, die 
sich hier befinden. 

1 

R^FILE 

S4©C7 

Kompliziertere Diskettenroutinen wie z.B. Rename, 

Open usw. 

2 

R_DA 

’$75d8 

Läßt Hiifsprogramme (Desk Atxessoires) ablaufen. Lädt in 
FG_BUFFER bei C64 oder in SCREEN_BASE beim CI28 
Hier bleibt es. um den Basic-Code vor dem Überschreiben 
zu schützen. 

3 

R_INIT 

S4ec7 

GeoBasic-lnitlalisierungs-Code. Wird vom speicher- 
residenten Teil nachgeladen 

4 

R.LOAD 

$7501 

Basic-Programm-Lader. Lädt nach FG_8UFFER (vgl. R_DA) 

5 

R._BINT 

$4196 

Interpreter (BasRes). Dieses Modul läßt ein GeoBasic- 
Programm erst ablaufen. 

6 

R_BINT2 

$0400 

??? 

7 

R_FONT 

$6f8b 

Zeichensatzmanager (cFont. cSysInfo urxJ GetDisKBitmap) 

8 

R.OISK 

$6f8b 

Einfache Diskroutinen (Bytes lesen usw.) 

9 

REPRINT 

$6f8b 

Druckerroutinen 

10 

R_MENU 

$4©c7 

Menü-Editor 

11 

R.DBOX 

S4ec7 

Dialogbox-Editor 

12 

RJCON 

$4ec7 

Piktogrammlisten-Editor 

13 

R_BMAP 

$4ec7 

Bitmap-Editor 

14 

R.SPRT 

$4©c7 

Sprite-Editor 

15 

R^EDIT 

$4503 

Der eigentliche Editor fürs Programmieren 

16 

R .APPL 

$4b00 

Modul für "Make Applikation". (RunTime-Modul) für 
eigenständig lauffähige Programme 

17 

R.DEBUG 

S47CC 

Der Debugger 


MLTZfiT 
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GEOS 


GeoCom-Kurs 


Dos eigene Progromia 
mH ßeoürn 



.Schreibschutz 
FINCriLE name 

IF((io8tatAND%01000000)tt=0) 
THEN STONBOX "Kein Schreib- 
schutz !*, 


DirPrint ist endlich fertig - wir verraten Ihnen 
aber noch, wie Sie die in der letzten Ausgabe 
vorgeschlagenen Ergänzungen verwirklichen 
konnten. 


ELSE 

STWJBOX'Schreibschutz 

aktiv!’,"," 

EWDIF 

RERIRN 


von Falk Rehwagen 

A uf der ftogrammservicedisketlc 
zu dieser Ausgabe befindet sich 
die komplette Version von Dir- 
Print V2.0. Es wurden die in der 
letzten Ausgabe vorgeschlagencn 
Anregungen verwirklicht. Dazu 
zählen die Einhaltung des fesigeleg* 
len Ausgabebereichs (“von Seite bi.s 
Seite“) und die Möglichkeit, den 
Ausdruck abzubrechen. 

So geht's 

Für die Einhaltung der Seiten¬ 
grenze wurde die Anzahl der zu 
druckenden Reihen anhand der ein¬ 
gegebenen Werte bestimmt und in 
der Variablen druckseiten abgelegt. 
In der Routine drucken2 wurde vor 
dem eigentlichen Beginn der Aus¬ 
gabe eine Schleife eingebunden, die 
die ersten nicht zu druckenden 
Druckreihen überspringt. Außerdem 
haben wir die Ausgabe der Zeilen¬ 
nummer vor den Druckreihen an die 
neuen Schleifen angepaßt. Da nun 
nicht mehr alle Icon-Reihen ausge¬ 
geben werden, sondern nur noch ein 
Teil, mußte auch die Seitennumerie- 
rung in der Kopfzeile verändert wer¬ 
den. 

Für die Abbruchmöglichkeit wird 
zu Beginn der Routine neue_seite 
eine Box ausgegeben, die auch die 
aktuelle Seitennummer angibt. In 
dntckfn2 fragen wir am Ende der 
Schleife ftlr die Ausgabe der Icon- 
Reihen mit GRT Zähler die Tastatur 
ab und speichern den ermittelten 
Wert in Zähler. l.st dieser Wert 
gleich der STOP-Taste oder wurde 
die Maustaste gedrückt ((PEEK 
$39)AND %00100000>. wird das 
Flag abhruch gesetzt und danach der 
Ausdruck abgebrochen. 

Tips und Trkks 

Um den vollen Lcistungsumfang 
von GeoCom auszuschöpfen, folgen 
hier nun abschließend noch ein paar 
Tips und Tricks, die Sie häufiger 
benötigen werden; 


Erzeugen neuer Dateien: 

Um auf dem aktuellen Laufwerk 
eine neue Datei zu erstellen, benö¬ 
tigen Sie den Namen für die neue 
Datei und einen mit ObjectEdit 
designten FileHeader. Der Befehl 
CREATE name. Hleheader legt 
dann die entsprechende Datei an und 
gibt über iosrat Fehlermitteiiungen 
zurück, wenn kein Platz mehr vor¬ 
handen ist. Der Befehl achtel jedoch 
nicht darauf, ob eine gleichnamige 
Datei auf dem Datentiüger bereits 
existiert. Dafür ist der Programmie¬ 
rer selbst veraniwcatlich. Er muß mit 
dem Befehl FINDFILE name erst 
nach der Datei suchen. Wenn sie 
vorhanden ist. muß sie zunächst 
durch DELETE name gelöscht 
werden. Das könnte dann z.B. ein¬ 
fach nach dem folgenden Muster 
geschehen: 

.erstellen 
FINEFILE name 
TF (iostatoSlTOEN 
IF<iostat==0)'I?iEN 
DELETE rtame 
ENDIF 

IFtiostaC <> 0) THEN 

RERIRN 

ENDIF 

ENDIF 

CREATE r^ame, fil^ieader 
RETURN 

Schreibgeschützte Dateien: 

Der Compiler beachtet, wie das 
GEOS-System intern auch, bei kei¬ 
nem seiner Befehle das Schreib¬ 
schutzflag für Dateien. Dafür ist der 
Programmierer selbst verantwort¬ 
lich. ob nun Dateien geöffnet, 
gelöscht oder Uberschrieben werden 
sollen. 

Dieses Flag läßt sich aus dem er¬ 
sten Byte der Systemvariablen di- 
reniry entnehmen. In diesem Byte 
belegt es das sechste Bit. Ist es ge¬ 
setzt, ist die Datei schreibgeschützt. 
Vorher muß jedoch direntry mit den 
Informationen der gewünschten Da¬ 
tei gefüllt werden. Das können Sie 
beispielsweise mit dem GeoCom- 
Befehl FINDFILE name realisie¬ 
ren. Wieder ein kleines Beispiel zur 
Anschauung: 


Nutzung von 
GEOS-Systemroutinen 

Unter geoCom besteht die Mög¬ 
lichkeit. auf alle GEOS-Sysiemrou- 
tinen direkt zuzugreifen. Dazu ver¬ 
wenden Sic den Befehl CALLSYS 
adresse.register. Dabei ist regisier 
eine Datenreihe vom Typ Integer 
mit 17 Elementen. Mit dieser Da¬ 
tenreihe werden die Inhalte der sy- 
stemintemen Register tO bis rl5 und 
die Zustände der Prozessorregisier 
übergeben und nach der Ausführung 
auch wieder zurückgeschrieben. In 
dieser Datenreihe müssen nur die 
Elemente belegt werden, die tatsäch¬ 
lich für die Systemroutine benötigt 
werden. Eine Ausnahme bildet hier 
das niederwertige Byte des 16. Re¬ 
gisters. Es nimmt das Flag-Register 
des Prozessors auf. Es sollte, wenn 
nicht anders verlangt, immer auf,0 
stehen. Das erreichen Sie mit dem 
Befehl SETLOW (register<16>),0. 
Damit von der Daicnreihe register 
nicht noch mehr Speicher benötigt 
wird, ist in geoCom eine Systemva¬ 
riable mit dem Bezeichner sysreg 
dafür vorgesehen. 

Als Beispiel soll nun hier die Sy¬ 
stemroutine SmallPut angesprochen 
w erden, die für die einfache Ausga¬ 
be von Zeichen auf dem Bildschirm 
verantwortlich ist. Bei dieser Routi¬ 
ne werden die Fenstergrenzen je¬ 
doch nur insofern beachtet, als der 
darüber hinausragende Buchstaben¬ 
teil einfach abgeschnitten wird. Eine 
solche Ausgabe kann mit folgendem 
Programmausschnitt geschehen: 
.ausgabe 

tsy8reg<ll>)*(0-3) 

SETWIGH(8ysreg<l>)»20 
isysreg<16>)a(DZT 0,87) 
CALLSYS Sc202,sysreg 
RETURN 

Mit dieser kleinen Unterroutine 
wird das Zeichen ‘W am linken 
Bildschirmrand so ausgegeben, daß 
nur die Hälfte des Zeichens zu sehen 
ist. Dazu übergibt man im höher¬ 
wertigen Teil von Register I die y- 
Koordinate und im Register 11 die 
x-Koordinaie der Textausgabeposi¬ 
tion. 
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Die x-Koordinate erhält einen ne¬ 
gativen Wert. Da negative Iniegcr- 
zahlen unter geoCom nicht möglich 
sind, wurde dieses Problem durch 
Abziehen der negativen Koordinate 
von 0 verwirklicht. Mit dem Befehl 
{sysreg<16>)=(INT 0,87) wird 
gleichzeitig das niederwertige Byte 
mit 0 für das Rag-Register und das 
höherwertige Byte mit 87 für den 
Ausgabecode von ‘W’ belegt. Dann 
erfolgt der Aufruf der Systemrou¬ 
tine. die das Zeichen ausgibt. 

Hilfsprogramme 
unter GeoCom 

Mit etwas Aufwand verbunden, 
aber grundsätzlich nicht unmöglich, 
sind auch Hilfsprogramme mit geo¬ 
Com. Die Erzeugung solcher Pro¬ 
gramme ist jedoch grundsätzlich mit 
einigen Vorschriften verbunden. 

• Wenn Dialogboxen verwendet 
werden sollen, muß der Speicherbe¬ 
reich von $851f bis $86bf unbedingt 
zwischengespeichert werden. 

• Das FYogrammende darf nicht mit 
END erfolgen, sondern immer mit 
(INTAT $849b)=$c23e:RETURN. 

• Es darf nur der Vordergrundbild- 
schirm verändert werden, also scr- 
bur=$80 als ersten Befehl, oder Sie 
müssen vorher noch den Hinter- 
grundbildschirm auf Diskette ausla- 
gem. 

• Es ist zu beachten, daß nur ein 
möglichst kleiner und zusammen¬ 
hängender Teil des Hauptspeichers 
verwendet wird. Außerhalb dieses 
Bereichs dürfen außer den Variablen 
des GEOS-Systems keine Speicher¬ 
stellen verän^rt werden. Dieser Be¬ 
reich darf auch eine Größe von 24 
KByte nicht überschreiten. 

Der Anfang des Speichers liegt 
durch geoCom bei $04(X). Das Ende 
sollte maximal bei $6(X)0 liegen, 
eher weit darunter, um Zeit zum not¬ 
wendigen Auslagem auf Diskette zu 
sparen. Die Aufteilung der Code-, 
Konstanten- und Variablenbereiche 
muß dann ebenfalls neu festgelcgt 
werden. 

• Den Dateityp müssen Sie selbst¬ 
verständlich auf "Hilfsprogramm” 
setzen (FILETYP 5). 

Nach dem Übersetzen und Spei¬ 
chern Ihres Programms muß noch 
die maximale Endadresse im Info¬ 
block Ihrer Datei eingetragen wer¬ 
den. 

Dazu lesen Sie diesen mit einem 
DiskMonitor ein und ändern Byte 
73/74 ($49/$4a) auf die absolute 
Endadresse Ihres Programms (z.B. 
$60(X}). Dann sollte auch die Sache 
mit den Hilfsprogrammen funktio¬ 
nieren - Sie sehen, GeoCom ist 
(fast) universell. 

Da diese Änderungen jedoch mit 
etwas Risiko (allerdings kann nichts 
"ernsthaft” kaputtgehen) verbunden 
sind, empfehlen wir sie nur erfahre¬ 
nen GEOS-Programmierem. (ma) 
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... save the screen 



von Matlhias Mailing 


TEST 


Das Tool “RamPrt»- 
cess” macht's mög¬ 
lich: Unier Geos 
können, eine RAM- 
Ertt’citening voraus- 
gcset/l, Progranime auch im Hinter¬ 
grund “quasi-parallcr’ ablaufen. 
‘■Qiiasi-parallel” deshalb, weil der 
C'-64-Pro/essor nalürlich nicht meh¬ 
rere Instruktionen auf einmal aus- 
fUhren kann. .Staltdcsscn unterbricht 
RamProcc-ss von Zeit /u Zeit das im 
Vordergrund laufende Programm 
und führt das in die RAM-Erweite- 
rung geladene Hintergrund-Pro¬ 
gramm aus. So funktionieren auch 
die Bildschirmschoner: ln bestimm¬ 


ten Zcilabständcn wird überprüft, ob 
der Geos-Anwender irgendwie ak¬ 
tiv geworden ist. Wenn eine Weile 
nichts passiert, wird das Schoncr- 
pmgramm gestartet und z.B. Maler¬ 
meister Klecksel beehrt Sie - solan¬ 
ge. bis Sie eine Taste drücken oder 
die Maus bewegen. Bisher können 
Sic vier Effekte cinstclien (Maler- 


Auf PCs vor allem unter Windows schon lange 
weit verbreitet, haben sie nun auch ihren Weg 
zum C64 gefunden: animierte Bildschirm¬ 
schoner für die grafische Oberfläche des 8- 
Biters. 



Sehr schön und farbig gestaltet: Das Installationsprogramm für 
die einzelnen Module 


meisler. Puzzle. Sternenhimmel. 
Vorhang), aber die Sammlung wird 
ständig erweitert. Der "Screen-Ma- 
nager” (das Schonerprogramm) wird 
über das Utility “SeLManager” in¬ 
stalliert. Zusätzlich findet sich ein 
Hilfsprogramm “Mon-Schoner". mit 
dem Sie die Schoner-Modulc sepa¬ 
rat sianen können. 


64‘er-Wertung: 

Bildschirmschoner-Speziai 


Geoe-B<>dschirmsct>oner. die m der 
RAM-Erweiterung instsitiert werden 


Positiv 


e amüsante Idee 

• günstiger Preis 

• rrut Cemmodore-RAM und Geo- 
RAM lauffähig 



• Anleitung nur auf Diskette 


Wichtige Daten 


Bezugsquelle: Qeos-User-Club, 
Jürgen Hemisch, Xantener Str. 40, 


46286 Dorsten 
Preis: 20 Mark 
Testkonfiguration: C128 0. 
FD-2000. 1571. GeoRAM, 1764 mit 
1 MByte 


Beurteilung: 


Funktionen: + 

Bedienung: ** 

Dokumentation: + 

PreisAeistung: *+ 


gut 


Master 64, C~64-LernDroQramm 

C 64 - Dein Herr und Meister 


von Mallhius Matting 


^ | .] Ein Anfänger hat es 

nicht leicht: ln 


TEfT Buchläden gibt’s 

^ M kaum noch etwas 

zum C 64. die 

“64er” muB natürlich auch Fonge- 

sehrillcne und Profis zu ihrem Recht 
kommen lassen, in einen Computer- 
Club einzuireien traut man sich evtl, 
nicht, weil man denkt, noch zu 
"dumme” Fragen zu stellen. “Ma¬ 
ster 64" von Olaf Dzwiza hilft dem 
ab: Sie finden in der in neuer Ver¬ 
sion erschienenen Software eine gut 
verständliche Einführung in die 
Grundlagen, aber auch schon erste 
Programmiertips. Das Haupimcnü 



Grafiken lockern den Stoff auf 


Wer als Einsteiger zumindest die Ladeanwei¬ 
sung LOAD"*",8 ,7 beherrscht, findet mit "Ma¬ 
ster 64" eine gute Einführung in die Compu¬ 
terwelt des C64. 


nnSTERBS 


(w> & <c> bv Olaf Dzwiza, 1993 


HauptMenue 3 kurze Spiele zur 

Erholung und zun Erlernen 
der Basic progrannierung: 
Zahlenguiz, Hoelzer-Spiel 
und Morte raten. 


Hartes 

Meiches 

nv- 

Ende 


f 1 
f7 


Uh I t- > <> 

ft H l *- r -11 


Das Hauptmenü - die Bedienung erfolgt über die Funktionstasten 


teilt den Stoff in “Hanes" (rund 
um Chips wie SID und VIC. 
RAM/ROM und Peripherie). "Wei¬ 


ches" (alles über Basic und den Ba- 
sic-Edilor bis hin zu Pif)grammicr- 
lips inkl. Lexikon) und “Erholung” 


(drei Basic-Spiele zum F-nt-spannen 
und Nachmachen, die direkt gestar- 
tc( txlcr aber auch verändert werden 
können). Der Trainer wird sehr ein¬ 
fach über Fl. F7 und RETURN be¬ 
dient - schade nur, daß die Cursor- 
Tasten nicht genutzt werden. Eini¬ 
ge Grafiken (direkt aus dem Text 
abrufbar) ItK-kem die Texte auf. die 
wirklich “narrensicher” geschrieben 
sind. Tatsache ist: wer den “Ma- 
sier"-Kurs absolviert hat. braucht 
sich bestimmt nicht mehr als Anfän¬ 
ger zu bezeichnen. 


64'er-Wertung: 
Master 64 


Gut gemachter Einsleiger-Kurs 
zum C 64 und zu Basic 


Positiv 


• sehr emstwgerfreundlich 

• gedruckte Anleitung 

• bwtei sowohl Giundlagen als 
auch Tips & Tricks 



• ungewohnte Bedienung 


Wichtige Daten 


Bezugsquelle: Independent Soft- 
Works. Matthias Klein. Markenhof- 
str 22. 79199 Burg-Kirchzarten 
Preis: 19.80 Madt 


Beurteilung: 


Funktionen: -m- 

Bectienung; ••• - 

Dokumentation: ** 

Preis/Lelstung: ** 
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COMPUTER-MARKT 


Wollen Sie einen gelxauchien Computer verkaufen oder erwerben? Sueben Sie 2ubebör? Haben Sie 
Software annjbieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen^ Der COMPUTER-MARKT 
von -64'er- Ueiet allen Computerfana die Gelegenbeil, liir nur 5.- OM eine pnvale Kieinanieige mit 
bis 2 u 4 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aut 2 ugeben. Urid so kommt Ihre private Kleirtanzeigein 
den COMPUTER-MARKT der September-Ausgabe (erecheint am 26 B.94) Schicken Sie ihren 
Anzeigentoxt bis 1. JuU (Emgartgsdafum beim Vertag) an -64'er- Später eir>geherxle Aufträge 
werden m der Oktober-Ausgabe (erscheint am 30 9.04) verMfentkeht 


Am besten verwenden Sie dazu dia vorbereitete Auftregekarte auf dem Mittelhefter. 

Bitte beachten Sie: ihr Anzelgenlext darf maximal 4 Zellen mit je 40 Buchelsben betregen. 

Schicken Sie uns DM S,- als Scheck oder ln Bargeld. Der Verlag behält sich die Veröffentlichjng 
längerer Texte vor Kleinanzeigen, die entsprechend gekennzeicnnet sitkI. oder deren Text auf eine 
geweitJticheTähgkeiischiiefienläBl, werden mder Rubnk -Gewerbliche Kteinanzeigen- z. Preis von 
OM 12.- ta Zeäe Text verOffentfichl 


Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 


COMMODORE 64 


C64-Syslem. Rechner. Floppy. Mouse. Monitor. 
TV-Tuner, Drucker, Joyst. Ong -Software. An- 
lertungen, Oeos 2.0, Preis: VB. Tel. 04136/ 
7274, Anrufbeanfw 


Verkaufe iur C64 Disketten Deutsch-Gramma¬ 
tik. FranzOsisch-t.emprogrBmme vonKlett.Tei 
0202/706595 


Suche Drucker PRG 'Newsroom' Anolasofl/ 
Spnngboad und Clip Art CoUection II neu oder 
gebimicht für C64 H Zygls. Hamburg, Tel 
0402992646. ab 15 Uhr 

Suche Floppy 1541 II o. 1571, 100^<. ok, bis 
100,- DM. 24-Nadel-Drucker. 100% ok. bis 
300.-DM Tel. 03931/311604 


Suche dringend Marcenary Escape from Targ 
u. Teil 2 The Second City von Novagen Soft¬ 
ware für 30 DM von 1966 auf Disk oder Tape. 
Josef Maier. Augsburg. Tel. 0621/554574 


Verkaufe C64. Ftoppy 1541 II. HarxJbücfier, 
Spiele, Joystick. 550,- DM. Angebot an Jochen 
Taubert. Groscurthstr. 2. 13125 Berlin, Tel. 
030/9494973 


C64 130 DM. C64 II 145 DM. 1541 110 OM. 
1541 lll30DM,Taxan-Monitor1200M, 10B4S 
250 DM. Seikosha SP1200. 24-Ne. 250 DM. 
Tel. 09071/6659. Ev. --1. Anrufb 


Verk. C64. VC1541, Handyscanner, PC-Upora- 
de, Profi Painter. Star Painter, Supergrafik, uas 
Grafikbuch, Hardware u. vieles mehr. Liste 
oder Info bei D Rivola. Tel. 0821/782913 

Suche das Antl-Cracker-Buch von Data Becker, 
dringend. Tel. 030/6224426 


C64 I mH Exos und 64er-DOS, Monitor 1901, 
Floppy 154t, Datasette. Joysticks. Pnnterlac« 
usw-, nur komplett, WB 450.- OM. Tel. 089/ 
1492644 

C64900M.1$41 900M. 1541II110OM. 1571 
140 DM 128 180 DM Ploher 90 DM. Monitor 
120 DM. Seikosha 24-Nadler SP1200160 DM 
Tel. 09071/6659 


Verk. C64II-1^1541 II-Joystick •AclionReplay 
MK -I- viele 64 er-Magazme -- Maslerbase C64/ 
C 128 *Re 3 elschalter, alles für 270.-DM. auch 
einzeln Tel. 030/5297221 (nach Micha fragen) 

C641 mit eingeb. Rasettaster. VB 110 DM: 8tx- 
ModuJ. VB 50 DM. fnterface 92128GT1 Wiea & 
Theis 125 DM. Koala Pad. VB 20 OM: versch 
Bücher auf Anfrage. Tel. 0871/63829 

Verk. C64 II. Floppy 1541 II. Monitor 1064S, 
MauslSSI ll.A.R MK 6. Joy. Spiele (Ong ) 40 
64'er. alles einzeln, nur für Selbstabhoier' Tel 
0341/562336. Steffen 


Verk günstig C64 II. 1541 II. Drucker. Act. 
Replay. Maus. Joystick. Qeos 2.5. (äeoe LQ, 
DeskPack. Art Coi 1. 10 Qreatesl HHs. 10 
Böcher/Anleilungen, Preis VB. Tel. 07833i7275 


Suche. Floppy 1561 (3.5*). Zustand nur ein- 
wandtrei Bitte Angebotemit Preisvorslellungen 
an Uwe Gabler. Angergasse 31,09350 bchten- 
slein 

C64 110.-. 1541 90.-. 1541 II 120- 128 
190,-. Drucket MPS1270 180.-, MPS1230 
185.-. Plotter 1520 70.-. ca. 100 Spiele - Oisk 
je 5,-. Tel. 09071/6659 


VerkaufeC64ll,Fk)ppy.Diskenenbox. I864'ef. 
Maus. Joypad, Sonderhefte. 100 Daketten. 
Farbmonrtor. Bücher. Tel. 038461/52374, Rene 


Sudie Interface C64 -• Commodore Drucker 
4022 ° C84-User-Port - IEEE448. H Terhaer. 
Kappenberger Damm 107. 48151 Münster. 
Tel. 0251/762113 

C64IIU. Fk>ppyl541 Ilm Speeder230.-OM. 
Fnal Cartridge III40.-DM. Pagefox 140.-DM. 
Expansionsport 3fsch m Kabel 40.- DM. 
64’er-Hefte 150,- DM. 30 Disk (Geos 2.0 usw.) 
m. Box 60.- OM, plus Porto, ab 27.6. Tel. 
08677/63973 


C64. Floppy m. Oolphin-DOS. Parallel-Nadel- 
dru^er, Farbmon , Geos u. div Programme 
DM 300.-. Tel 06168/3157. Mo-Oo ab 19 00 
Uhr 


Verk. C64II. Floppy, Frrtal Cart.. Oatas . Joys.. 
Ob. 60 volleSp.-Oisks. z.B. Last Ninja. Aliens ... 
Geos Datenmanager. Siaubschut^ube, 345 
OM. Tel 02734/20483. ab 16 Uhr 

Verk. C64 II. 1541 II. Monrtor 1802, 2 Joys.. 
Datas.. Maus. Geos. 64'er-Hefte 1/90-12/93, 
Spole. kpl. für 450 DM. Tel. 0341/2311153 


Verk. C64 -f Floppy 1541 * RAM-Erw 1764 
(512) * Geofom-Modul -i- Monitor (grün), Qeos 
2.0, VB 550,-. Tel- 02743/6611, ab 17 Uhr 


Suche Magic-DESK Datenverwaltungspro¬ 
gramm als Modul oder Diskette aus Ausgabe 7/ 
Juli 1984 Drlnigend. zahle 50 DM, übernehme 
auch alle Auslagen oder Kosten. Tel. 02822/ 
45951 

Verk. an Meistbietend., mögt. Selbstabh C64. 
Fl-, DAT. DR. Schachmod,, Comp.-Tisch, Soltw, 
urtd viel Ut. Lote gegen i OM Rückp. an HeAo 
Bmnar. Hauptstr 47b. 98634 Scbwarzbach 

Suche alles mOgbehe zum C64 (Hard- u. Soft¬ 
ware. Literatur), besond. Floppy 1581 u- Ongmal- 
spwte Listen an: Sl Hoelecher. Südsir 6. 
48485 Neuenkirchen 


C64 del. mit Zubehör (Disketten, Input 64, 
Kassetten, Hefte. 64iniem. Tips u. Tricks, 64 f. 
Emstei.. Maschmenspr.) für 69.- Tei 07762/ 
1426, Andreas 


1 C64-Speeddos * Reset i Floppy 1561 DM 
200.-; 2 St C128 te DM 100.-. 1 RAM 1750 DM 
150,-, 1 Eprombrenner OmCk Byl III OM 50,- 
F Pfeiler. Schulsir 34.68804AnkJSSheim.Tel. 
06205/32546 


COMMODORE 128 


Verk 128D-KompietleyBlem: Colmon, MPS 
1000.1541. Akkopi. Geos. 1750,1351. Sp«ie. 
Anw..HandD . Ln..Hefte.kompl.Jhg 7^.0711/ 
515745 


Verk. C1280 mH MonHor (Farbe). Drucker (9- 
Nadel), Joystick (Conw.-Pro), Texlomai. div 
Spiele * passenden Compulerbech (roHbar). 
Preis VB 600 (3M Tel. 0211/635137 


C1280-Blecn. 1541, MPS1270A. Maus. Mono.- 
Monrtor.umf U.,64-Zen..64/128-Sona-Hefte 
« Disk. Geos 2.0. Geochart. Inpul 64. PDSoft, 
100% ok. VB 800 DM M. Komak. Tel. 0351/ 
8300134 


C126 200DM. C128D 270DM, C64 130 OM, 
C84I1145 OM. Floppy 1541 110 OM. 1541 II 
130 DM. Grunmomtor I C64 120 0M 1084 S 
250 DM .Tel.09071/6«9 


VerkaufeCt28 * Ftoppy 1541 II. 350 OM. Tel. 
07271/42912. abends 


C1280-Blech + Zitoehör. VB380.- DM; Fksppy 
1581 (3.5‘)* Handbuch- 1 -Trafo + 10Disk.,V8 
310.- OM; 2 X Ftoppy 1541 II mH Buch Trafo 
le VB 115.- DM. 2 X Datasette je 25.-Tel. 
0871/63829 


Verk. C128. Laufwerk 1571. Druckennterface, 
Farb-TV, Maus. 2 Joysticks. Geo62.S. 30 Disks, 
Glücksrad. CPM. Akiion-Rsfkay-Modui. Data- 
sette. LH , VHB 400.-. Tel. 05232/63089 


Tastaturen C128D 45.-. C128 35,-: Platinsn 
C128DB * 0126 je 40.-. Netzteile 012606 + 
C128 je 40.-. aHes funktionsfähig. Btx - Tel. 
0201/743653 


Verk. C128 m. Handbuch 170 DM, ohne 160 
OM. Ceniron -Drucker Star NX1000 (>LC10) 
230 DM m. Handbuch u. 2. Belr -System auf 
Eprom, aBes la-Zustand und sauber Tel. 
06763/1067 

C12B(Beinebssyst.xnl2ear-Modus.3im646r- 
Mod.) 250 OM. 1541 aH. Prof-DOS. Adr- 
Umsch 250 DM. i57i Adr umachalib 200 
DM. 1901 160 DM. SFO 1001 ♦ Rex Interf * 
Pafallelkabel4500M,Bücher* LH Tel.05361/ 
36647 

KomptottMt. bestehend aus 1280. lS7l-L3Uf- 
werk. Momlor, Drucker. Datasette und viel Soft¬ 
ware. Handbücher, Hefte. Tel. 08671/8128, 
Preis VB 750 DM 


C128 u VC 1541 200 - OM, MPS-1230 150.- 
OM, Moortor 1084 250.- OM, Roboter m. Inter¬ 
face 80.-OM. plus Podo. ab 27.6 Tel. 08677/ 
63973 


Verk Ci2flO (eingeb 1571). Monnor 1084. 
ActCartMKVl, 2 x CompPro, C128-Ong- Son- 
ware - Bocher. Daks. /U)deckhaube. Locher, 
zua. 950 DM (NP 1700 DM), nur komplett. Tel. 
05261/72772 


Absolule Rarität; SX64 (tragbarer C64) mit ein- 
g^uiem FaitXhomlor und eingebauter Ftoppy, 
sehr guter Ohgmalzustand. OM 790.- Btx * 
Tel. 0201/743653 


Verk Ong.-Spiele für C64, z.B. Lemmings. 
Elvira Crealufe2.Rainbow-Cotlection,Ninja3. 
Cakforma-Games, 64er-Logo. Suj^wjer 1^ 
Gem-X.ZaKMcKrackenusw.Tel 0261/800622 


C64 II, Floppy 1541, Ram-Efw. 1764, 2 Joy¬ 
sticks Geos. Qeopubksh. Spiele * Disketten 
DM 350.-. 64'0r 4/84-4/91, jeder Jahrgang DM 
35 -. Sooderhatie, 12 Sl DM 50.- Tel 04154/ 
82972 


Suche TauschparmerlOf (»4, vor allem HoBen- 

spiele u. Adveniures. Loten an Markus Lohas- 
zewski. Bochumer Str. 108, 45529 Hattingen 


SOFTWARE 


Suche dnngend Boulderdash Construebons- 
Kit für C64. Tausch möglich H.TnJmpelmann, 
Waldenbu^ Str. 20.38302 Wollenbutlel. Tel. 
05331/78129 


DruckerMPSaoSkompt. 160 DM, »^iWrl^^ 

80 Zeichen 150 DM, Geos 128 90 W. Star 
Painter 30 DM, F'‘ 9 WSim>ll^DM E^ra 30 
DM, dBase 128 40 OM. Tel 09071/6659 


Suche Floppy-Disk-Drive Commodore 1S41 II 
mit Neizleit. auch einzeln Angebote unter Tel. 
03904/71151 


Verkaufe Sp. of Adv .Cnme Time, Soul Crystal. 

Lemmngs, Death Kmght of K. Christof Schröter, 
NovaliSStr 13.07747 Jer» 


Suche dringend von GOG Saef Sterne wie 
Staub (neue Vers»nj.biete15DM Zuschriften 
an Andreas Planer, Wriezener Str 35, 15344 
Strausberg 

Ich suche das Spiel Patience für den C64 
Außerdem habe ich jede Menge Programme 
zu verkaufen: Disk. 5 DM/Kassetle 2 DM. Liste 
bei: Tel. 030/6927275, Thomas verlangen 


Verkaufe Oiiginal-Spiele D * K ab 7-5 OM • 
Bücher. Qeos 1.2. CPM 30. Logo C64 und 
anderes. Liste gegen Ruckpoilo von H. Heinze, 
Nordstr 124, 52353 Düren 

Suche SSI- und andere Rollenspiele und Ad- 
ventures wie Pool of Radiance. Le^nd of Black- 
sUver, Curse of Azure Bonds usw.. gerne auch 
älter. M. Petersen. Tel. 0421/429058 


Achtung!' Achlungü Achtung!! Suche Onginal- 
spiel 'Nippon* von Markt & Technik. No Copy 
you Bastard! Bitte melden bei Frank Justl. 
Rosensir, 10, 73760 Filderstadt 

Suche Anleitung für Infiltraior und Paßwörter 
sowie Anleitung für Steel Thunder od Bl. Für die 
Unkosten komme eh auf. Tel. 0451/77755 


Verk. Spiele: Last Ninja 1 2, Rainbow Island, 
Altered Best. The Spy who Loved me, Batman. 
Indy Heaf. Bart>artan2, ieDisk 10,-DM. 1581 
40.-DM(Ptaüne).Tel 07221/61153. Lars 


Verk. 64'er 1-7/93 + 11-2/94 je 3,90; Sondern. 
67 * 86 je 8,-: Base-Kurs 1 1 - 2 je 10,-: Box * 
70 Leerd 35.-: UUima 6 für 30,-; The Hits 2 
25,-(S Spiele). Tei 07221/61153, Lars 


Tausche Originat-Sw.; Bl-Manager, Box. Twen- 
ty, Twinlord - 50 Great Hits. International Kara¬ 
te. PD-Sw. Liste an S^stian Körber, Wier- 
sehweg 5.13627 Berlm 


Verk. Street Fighter II für 30 DM oder tausche 
es gegen Zak McKracken. Peter Fellinger, Am 
Fischerbatg 61.66763 Dillingen 


Verk. Gece-PD-Paket, 3 Disks. doppelseitig, 
über 100 Geos-Prg. (mit Import Runner, Dual- 
Top, Geolcon,,.) f, nur 15 DM. T Richtar. Kie- 
leibergstr. 10,02661 Schirgiswalde 


Six^BanfsTaiel. II. III für C64 zum Samm- 
lerpreis, möglichst mit Lösung. Angebote an 
Herrn Bemmann, Alben-Einstern-Slr. 28,02625 
Bautzen 

Verk. Ong.-Spiele X-Out. Alomino je DM 
20.-.JInk8. Graffiti Men je DM 10,-, Night Dawn 
OM 15,-, Big Ten (Fips. Wahn, Leonardo u a ) 
DM40,- T5,06453.’13e0, A Pöpperl 

Tauache C64er Elvira 2 gegen Basc-Boss- 
Compilerl Nur ong. mit Handbuch, Renä, Tel. 
03379/58081. PS: Long live Ihe 0641’ 

Verschenke und verkaufe Software. Liste mit 
1,- DM Rückporto anfordem bei A. Brandt, 
Bröderhausener Str. 32 , 32549 Bad Oeyn¬ 
hausen 


Veik Batman. Zak McKracken. Ormus Saga 1, 
1 « nach Angebot Suche Pnntfox. je nach Ange¬ 
bot. Christian Beck. Jahnstr. 10,64371 Tnhem 


TexiadveniufsTwm Kingdoom' gesucht, auch 
Prämie lürBezugsQuelieninfo Rx^rd Taube. 
Postfach 1211 ,48338 Altenberga/NRW 


Suche ong. Giga-CAD Plus mit Handbuch, zah¬ 
le Höchstpreis. Matthias H(Mzer, Schanzstr, 1/ 
18. A-1140 Wien (Österreich) 


Suche Mad-TV f. C64, verk Steigenberger 
Hoteiman.. Second World, d Preis ist heiß, 
Julius Cäsar, alles Originale. Angebote an. 
Ojttmann, Lähdener Weg. 49774 Vmnwi 
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Computer-Markt 


Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 


Suctie Ongi<iaiftpi«>e lur C64; Detender o( Ihe 
Crown. Sword of Honour. Tel. tagsüber 0631/ 
206-2453. Tel. ab 18 Uhr 06331/73351 


SuchedrTngendfürC64Schaltplattenarchlvmit 
Druck sowie alle Soccer-Games. Heinz Hoff- 
mann.Achterde Dannen 24.22844 Norderstedt 

30 Giga-Cad Rua u. Obf -Bibliothek m. 40ng.- 
Oisketlen v M&T. neuwenig. SO.- u. NN-Oe- 
Dühr. Tel 02381/S0779.8b 18.00 Uhr 

C128er Paint-Rolsl. Ongin mit 2 Disketten. 
Malprogramm, 15.- DM. ♦ NN-Gebuhr Tel. 
02381/80779, ab 18.00 Uhr 


Suchet. C64: Silkworm. Creatures2. Y. Lipka, 
Bois Sdeil, 2208 H. Geneveys. Schweiz 


Suche für C64 Las) Ninia 3 auf Diskette mit 
Verpackung i-Anleitung.ailesonginal Markus 
Prax. Eichoergelr 4, 66935 Pott 


VERSCHIEDENES 


Verk. Geo864. MP 1 -»2.0-Splele1-3,G-6uch. 
DBTextomat. Datamat. Multisoft. Rex-Mod.. 
R man Ed. P14. Ohostb. II je 20.- DM. Trip 
Brilain uvm. Liste anl Tel. 0S631/9S43S. 
Asbeck. Theresienslr 3.84513 TOgirig 


Plus/4-Hardw8re * News InfoufKlAnleitungs- 
disk gegen Disk und Rückporto. Christian 
Schaffner. BauemreiheSO, 36822 Emeisleben. 
Tel. 039424/5302 


Suche Pascal 2.00 und Textverarbeilungs- 
programm Text 6000 für CBM 8032. Preis ist 
VS Andreas Uu, Tel 0731/268744 

Suche Handbuch für PrSsadenl 6313 und C64II 
zu kaufen oder zu leihen. W Hahn. Fnednch- 
Ust-Slr. 51. 72805 Licntenatem. Tel. 07129/ 
4132 

Verk. C64 II, 2 x Floppy 1541 II. Final Cartr. 3. 
Monitor, Programme, Bücher, Qeoe, 750,-. Tel. 
0208/802933. Oberhausen 


Suche Geos 64 VI.2 Bedienungshandbuch, 
b« 25 DM. Melden bei Andre Wendeb«um. 
Schubenstr. 14. 04S71 Roetha. Tel 034206/ 
52589 


C126D-Blech -r Plastik ie250.-. Monitor Color 
1901 250.-. C84 90.-. 1541 100.-, Su- 
perscanner 3 ISO,-, Drucker 100,-, Geos 2.0, 
Oeobasic, Geocalc)e 35.-. Tel. 02630/3177 


64'er gesucm' Wer verschenkt afle 64'er-Hef- 
le’’ Sdireibl/schickt an: Florian Diewald.Königs- 
feldstr. 4, 84503 Aftöttmg 


Verk. Pagetoxmodul + Star NLIO 19S,-. C128 
■>'1541 4- 200 Spiele 4 />>nwenderdisk 198.-. 2. 
Floppy 96,-, Eprombrenner (bis64K). Relais- 
karle, Hardcoptemodul le 29,-. 128ef- * 64ef- 
Bücher. Infos Tel. 0351^5489 


Suche Sptale für den VC20, auf3erdem MorMor 
1061 oder 1064 Biete Demos für C64. Liste gg. 
1 DM Rückporto. Udo Adam, Schiüerpnynensde 
25. 12049 Berlin 


64'er-Hefte zu verkaufen: 6 + 11/69.149+10/ 
90,1/91,6-12/91. auchemzeki.proHefl 7,-DM 
plus Ponokosten (3.- DM). Schreib an: Atexan- 
derBrandl.BröderhausenerStr 32.32549 Bad 
Oeyrmausen 


Gesucht wird Floppy 1561 (100N okay), ge¬ 
braucht oder neu. Suche auch Software Geos 
2.0für C64und Pagelox. C. Schumann. Raach- 
auer Str. 52, 08600 Oelsnitz/Vogtl 


Suche Magic-Oesk Datenverwaitungspro- 

ä rarrvn als Modul oder Diskene aus Ausgabe 7/ 
uli 1984, dnngend. zahle 50 OM. übernehme 
auch alle Auslagen oder Kosten Tel 02822/ 
45951 

C64. Floppy 1541.2 Joysticks. Geos2.0Scnnel- 
lader, Diskbox 4 150 Oisks. Fred Bönisch. zum 
Hügel 13.48477 HOrsiel. Tel. 05459/4646 


Ong Ct28-Handb. v. Sybex. Neupr. 75.- OM. 
p N^N für 40,-DM 4 NN-Gebühr. neuwertig P 
Wdler Alter Uentroper Weg 76,59071 Hamm 

C126 - d gr Bauc-Buch v. Data Becker20.- 
OM. C128 Peeks u. Pokes 16.- OM 4 NN- 
Gebühr.neuwerbg Tel.0238l/80779.ab18.00 
Uhr 

Tausche meinen Quickbyle II. 1 MB Qoiiath- 
karte. Jiffy DOS, CND HD 20 MB. Anitg. Jilfy 4 
H020.kompi deutsch,gegenSX64(m«jBl0ÖS 
oksein)sowie15ei-Fk)p^ Tel.07661/81971 

Verk. 64'er-Hefte 11/91-4/93 nur kompl für 60 
OM, 64'er-Sonderhen 66. 69. 75. 81 für je 10 
OM. Geos 2 0 4 Geos LO 4 Gec^MbWvSH 130 
OM. Maus 1351 50 OM. Helmut Negy. Tel. 
08414/80596 


ZUBEHÖR 


Verkaufe Action Replay 6 mki Anleitung I 80 
DM, Das große Floppy-Buch f. 30 DM Tel 
0421/670121 (Chrisllan) 


Verkaufe- Drucker MPS 1000. VP ^ DM 4 
C128D-Tastalur 35 DM 4 C1280-Netzteil 35 
DM. Suche S Snapshot V5 bis 100 DM. H. 
Heinze, Nordstr. 4 . 52353 Düren 


The Final Chess Card. Superschach-Simutatlon 
für C64, wenn gebraucht, Modul u. Disk 60.- 
DM Tel. 02^&2l 


Tenme-Eprommer 40 DM, Drucker CP80X. VB 
160OM Verkaufe Haid-& Software Lisleantord. 
geg Rückumschlag. Zoppeil Christian. 
Schwimmschulstr. 9a, 84034 Landshut. Tel. 
0871/63829 


Drucker StarLCIO mil Einzel- * Endlospapier- 
eiruug. VB 300 DM; Citizen 1200 mil eingebau- 
tem C64-Inier1ace. VB230 OM; Epson LO 850. 
Emzelbtallemzug lehfl. VB 320 DM. Tel. 0871/ 
63829 


Suche preiswerte Floppy 15811. nur 100V ok. 
Hans-Jurgen Hirsch, Fr.-Engels-Str. 5. 16303 
Schwedt 


Tekkno-Sequenzer Soft 4 Hw 8 Bit. 22 KHz. 
IKan. DA. Out. R/L. DIN. Cynch. Anllg. 4 30lsk. 
Drums. Sounds. Loope (Sampl.j DM 130. kem 
SID-Sound. ftrweit b 4Kan , W HWaulAnfr. 
Tel 0351/4118684 


Verkaufe Magazin 54’er 1/91-12/93. kompleti 
DM 100.-. Sondethene 35.39.43.48.57,59 ie 
DM 10.-. Tal. 0621/372125 


Verkaufe 24-Ndl -Drucker Star LC 24-2011 für 
450 OM. Gerat kaum gabr. la-Zustand. Zu- 
sehntien an Thomas Stauch. Quergasse 5. 
99619 Eckardtshausen 

Floppy Mechar>S( 15411 OM 40.-. Floppy-Platme 
1541 11 OM 30.- Btx 4 Tel 0201/743^ 

Verk. Video-Ogmzer-Moduf 145 OM. Maus 1351 
35 DM, Texlomal Rus 64/126 30 OM. Tips & 
Tneks 10 OM, Qiga-Cad. Mini-Cad je 20 OM, 
alles original mii Disk. Tel 06763/1067 


Verk Grunmon fOrCl28,40/80Zenhen. 50.- 
DM Roland KPckel. Tel 07223^890 


Suche Drucker (gebraucht + 10OV ok) für C64 
Angebote bm« an Helge Stalke. Talwege. 79853 
Lenzkirch/Kappel 


Floppy 1581 (3.5‘) Zu verkaufen. Beslzustand, 
OM 280.- BIX 4 Tel. 0201/743853 


Verkaufe Super-Netzteil (4.3 A) für C64, DM 
50.-. Netzten 1541-2/IS6I DM 65.-. Tastatur 
C64DM3S.- Btx 4 Tel 0201/743653 


1541-Floppy u. Buch mit 0«k 99, VHB, del. 
MPS 803 mit ganzem Oruckkopf 99.- VHB, 
Bücher - Tips u. Tneks, 64 intern. 64 (. Einsl., 
Masch.. zus. 1.50,-. Tel. 07762/1426 


Biele: C6414 Grünmonilor: suche: Fprbmon. 
Actnn Raplay MK VI. RAM-Erw. 0. A. I. C64 
Angebote: Tel. 07083/4462. ab 1 B.OO 0. d. Q 


Diashow-Maker (Modul) 35 DM, Exp.-Erw. 
3(ach 30 DM, V-DOS (Modul), 14 x Load 4 F- 
Tasien, Sondert. (Rex-Nr. 9718). Tel. 0521/ 
21266, ab 17 Uhr (0. Btx) 


1 Handyscanner 64 DM 200,-, 1 Page-Fox- 
Modul DM 100.-. Videofox 1 4 2 mii Movies 
CokxDM 100,-. Geos 64 DM SO.-. Geos 128 
DM 80.-. F. Refler, Schutstr. 34, 88804 Afl- 
lussheim 


Handscanner für C64 250 OM oder Tausch 
gegen Vdeotexi-Oecoder. Tel 0521/21266, 
ab 17 Uhr (0 Btx) 


Suche 1581 mit Handbuch/Demodiskette, 
100%. Preis DM 200.- B. Gansebohm. Bahn- 
hofsU. 23B. 24598 Boosledl 


Suche Hard- und Software, um das Klima In 
einem Gewächshaus zu regeln und zu steuern, 
Th Fransen, Pritterweg 12. Overloon 5825 
BM. Niederlande. Tel 003/4781-41472 


Verk Mega-Pack2(350M),AllesübefGeos 
2.0 (30 OML 64er-Har<)ware-Buch (25 DM). 
C64 Gsme-Power-Buch (10 OM). Maus 1351 
(20 OM) Tel 07191/20857 


Suche Handyscanner komp. bis 200 DM. Tel 
05741/5466. ab 16 Uhr 


Gewerbliche 

Kleinanzeigen 


Bierbrauen mH dem C64, 
einfacher geht es nicht mehrt!! 
Otak 4 ausfOhrkche Anleitung für 
nur DM 50 (ScheirVScheck) 
Thomas Rauterkus 
Mozailstr. 31, 31303 Burgdort 


Software, Telespiele u. Zubehör 
Preisliste Tel. 06447/285 


BAUFINANZIERUffG 1994. VEREINSVERWALTUNG. 
BUCHHALTUNG. KASSE. LohrvEKSleusr. DEPOT 
AKTIENCHARTS, ab DM 29. Demo DM 10. Info 54/ 
126 0M3^KLAUSHEIN. SAL2STR 87600 KAUF¬ 
SEUREN. Tel. 08341/81357 


C64-Sof1wsreauf EpromfürdiaEpromksrtel 
Infoa unter Tel7Fax-Nr.: (07702) 3661 


Wichtige Hinweise für alle 
Kleinanzeigeninserenten: 

• Kleinanzeigenaufträge ohne Absenderangabe sowie Anzeigentexte unter 
Postlagernummer können leider nicht veröffentlicht werden. 

• Bitte verwenden sie für Ihren Auftrag das Formular auf Seite 22. 

• Zur Bezahlung von Kleinanzeigen können ab sofort keine 
Fremdwährungen mehr angenommen werden. 

• Bitte achten Sie auch darauf, 

daß Ihr Auftrag immer vollständig ausgefüllt ist (z. B. Unterschrift) 


Ausgabe 7/Juli 1994 
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TIPS & TRICKS 



Übersichtliche Programmlistings per Leerzeichen, 
versteckte Basic-ZeUen, einen flotten RAM-KHIer 
und den ultimativen LIST-Schutz: wir haben die 
unerschöpfliche Trickkiste des C 64 für Sie weit 
aufgemacht! 


von Daniel Krug 


Leerzeichen und Leerzeilen 

E s ist schon erstaunlich, wie hartnäckig sich unsaubere Bclriebs,syslcm* 
Entwicklungen im Gedächtnis von Computer-Freaks halten: jeder weiß, 
daß der Basic-Interpreter alle Leerzeichen <= Spaces) unberücksichtigt 
läßt, die vor dem ersten Befehl einer Zeile stehen. Übersichtliche und struk- 
turiene Ausgabe eines Basic-Listings scheint somit unmöglich - außer, man 
verankert hinter der Zeilennummer sofort einen Doppelpunkt (ASClI-Ctxle 
$3A. de/. 58) - wirkt unschön - oder ein gcSHIFTctes "S”. Jeder weiß, daß 
gcSHlFTetc Zeichen in Listings nicht erscheinen, wenn sie nicht ausdrück¬ 
lich in AnfUhrungs/eichen stehen. 

Ab sofort lassen sich beim Programmieren Einrückungen durch führende 
Leerzeichen erzeugen - der Interpreter rührt die Spaces nicht an. z.B.; 

10 <SHIFT S> <SPACE> <SPACE> REM LEERZEICHEN 
Vor allem bei FOR-NEXT-Schleifen sind struktierte Programmlistings 
Gold wert. 

Statt <SHIFT S> können Sie jeden anderen Buchstaben verwenden (auch 
<SH1FT L>. davon später mehr!) das beeinträchtigt den Programmablauf 
überhaupt nicht! 

Nicht nur Leerzeichen am Zeilenanfang, auch leere Zeilen können in 
Basic-Listings dazu dienen, z.B. zwei voneinander unabhängige Programm¬ 
teile optisch zu trennen. 

Der Interpreter erlaubt keine Zeile, in der nur die Zeilennummer .steht - 
findet er dahinter keinen Befehl, übernimmt er sie gar nicht. Auch hier muß¬ 
te bislang der lästige Doppelpunkt aushelfen - aber der muß jetzt ebenfalls 
unseren SHIFT-Zeichen weichen. z.B. 

20 <SHIFT S> <SPACE> <SHIFT S> <SPACE> <RETURN> 
erzeugt im Listing eine absolut leere Zeile, die nur die Zeilennummer enthält. 

Unser Listing “Leerzeichen.Demo” auf der beiliegenden Diskette ver¬ 
deutlicht diesen Effekt. 

Allerdings hat diese Methode auch Nachteile: sie schluckt Speicherplatz 
und verzögert den Programmablauf. 


Versteckte Bask’Zeilen 


W er vertiindem will, daß unberechtigte User ein Pro^amm benutzen, 
baut z.B. eine Codewori-Abfrage ein. Falls der neugierige Zeitgenos¬ 
se solche Programme aber per LIST auf den Screen holl, hat er nach 
kurzer Zeit die Routine zur Cixle-Abfrage und das Geheimwon entdeckt. 

Oder: man möchte verhindern, daß jemand den Namen des Programmie¬ 
rers in Zeile 1000 durch den eigenen ersetzt - am besten wäre es. die Zeile 
unsichtbar zu machen! 
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Kennt man tfcn Aufbau einer Ba.sic-Zeile im RAM. ist es nicht schwer: Die 
beiden ersten Bytes sind der Zeiger (= Pointer als Low-/High-Byte) auf die 
Adres!» der nächsten Basic-Zeile. Es schließen sich zwei Bytes für die aktu¬ 
elle Zeilennummer an (ebenfalls als Low- und High-Byte). Jetzt kommt der 
eigentliche Programm-Code: Basic-Befehle erscheinen stets als Tokens - 
Kennziffern liir Befehle und Anweisungen, die heim Standard-Basic des C 64 
lediglich ein Byte groß sind und ausschließlich Byte-Werte größer als $80 
(= 128) repräsentieren. Am Ende der Basic-Zeile steht ein Nullbytc (CHRS(()) 
-jetzt weiß die LIST-Routinc des C 64, daß cs in der nächsten wcitergehl. 
Findel das System das Nullbyie unmittelbar hinter der Zeilcnnummer. bringt 
cs nur die Zahl und macht mit der Ausgabe der folgenden Zeile weiter. 

Was macht aber der Basic-lnierpreter, wenn er aufs Nullbytc stößt? Er 
kommt eigenartigerweise nicht ins Stolpern, sondern überspringt vier Bytes 
und sucht weiter nach dem nächsten Basic-Bcfehl. Der Grund: aufs Nullbytc 
müssen vier Plauhaltcr folgen. Man könnte die Zeile auch mit GOTO an- 
springen -- die Zeiger am Zeilenanfang bleiben nämlich unverändert. 

Leider gibt's da ein Problem; für CHRS(O) existiert kein Tastaiur-Cixle - 
wie soll man ihn also in der Basic-Zeile eingeben? Mit List und Tücke: man 
belegt zunächst fünf Platzhalter nach der Zeilcnnummer. der erste wird spä¬ 
ter durchs Nullbyte ersetzt. Neben dem Doppelpunkt ist vor allem das 
Pfundzeichen ideal geeignet; dessen Oxle ($5C = 92) kommt im normalen 
Programmiext so gut wie niemals vor. 



Zwei Basic-Zeilen: im Klartext per LIST und als Hexdump 


Geben Sie deshalb am Anfang jeder Zeile, die sic vor Neugierigen ver¬ 
stecken möchten, fünf Pfund/cichen unmittelbar hinter der Zeilennummer ein 
und schließen Sie mit <RETURN> ab, Achtung; Starten Sie das manipulierte 
Programm nicht mit RUN - sonst tauchen unweigerlich “Syntax Errors” auf! 
Besser, man speichert das geänderte Programm und lädt unser Utility von der 
Diskette zu diesem Heft: 

LOAD ''HIDE*'',8,1 

Geben Sic NEW ein und luden Sie jetzt das zuvor gesicherte, geänderte 
Basic-Programm. Dann startet man mit SYS 828. 

Nach kurzer Zeit ist die Maschinenrouline fertig: überall, wo sie im Basic- 
RAM das Pfundzeichen dreimal hinicrcinuiHler entdeckt, wüd das erste durch 
ein Nullbyte ersetzt. Damit verhindert man. daß sich grundsätzlich jedes $5C- 
Bytc in CHR$(0) umwandell - es könnte ja auch das High- bzw. Ia)w-Byte 
eines Pointers oder einer Zeilcnnummer sein. 

Kritisch wird's allerdings bei Propammen mit mehr als 21 KByte Programm- 
Code (die uIm) das Basic-RAM obertialb Adres-se $5C(X) (23552) belegen) oder, 
wenn das Pixigramm Zeilennummcm zwischen 23522 und 23807 verwendet! 

Hat alles geklappt, präsentiert sich das behandelte Ba.sic-Programm nach 
dem LIST-Befehl in neuem Outfit: der Inhalt aller Basic-Zeilen. in die unsere 
Fünf Pfundzeichen eingetragen wurden, bleibt vom Bildschirm verschwunden. 
Dem manipulierten Programm ist's egal - cs läuft, als sei nichts geschehen. 

Noch ein Tip; Wenn Sie den von “Hide Lines" zu durchsuchenden Teil 
eingrcnzen möchten, sollten Sie nach dem Laden, aber vor dem Start mit SYS 
828 eine Speicherstelle ändern; 

POKE 939, X 

Die Variable X ist das High-Byte der Adresse, bis zu der maximal gesucht 
werden soll. Beispiel; POKE 939.92 durchforstet den Bereich ab $0801 und 
macht bei Adresse S5C00 Schluß. 


Ausgabe 7/Julit994 






























TIPS & TRICKS 


Großreinemachen im Speicher 

U nser Utility “RAM-Ex” arbeitet im Hintergrund. Nach dem Laden mit: 
LOAD "RAM EX* ", 8,1 und dem Start mit SYS 837 verankert es die 
berühmte Reset-Kennung "CBMSO’’ (Byte-Folge: $C3, SC2, SCD, $38. 
$30) in den Adressen $8004 bis $8008. Die Speichersiellen $8000/58001 zei¬ 
gen auf Adresse $03S 1 (849). also auf die nur 20 Byte lange Routine unseres 
Maschinensprache-Files. Ehe Adressen $8002/58003 sind auf $FE5E gerich¬ 
tet. also aufs System-Unterprogramm, das nach Tipp auf die Tastenkombina¬ 
tion <RUN/STOP RESTORE> einen NMI (= Non Mascable Interrupt) aus¬ 
löst. Dann ist Funkstille. 

Das ändert sich schlagartig, wenn man den Reset-Knopf drückt und der 
Computer beim Neustart auf die CBM80-Kennung trifft. Dann macht der 
C 64 an der Speicherstelle weiter, deren Adresse er in $8000/58001 findet - 
also bei unserem Mini-Programm. Klammheimlich und blitzschnell füllt sich 
das Basic-RAM (von $0801 bis $9FFF) mit $FF-Bytes. Erst dann springt der 
Computer zur Original-Reset-Routine und führt den "echten” Reset aus. 

Wozu das gut sein soll? Überlegen Sie mal: beendet man ein Basic-Pro- 
gramm mit El'fD. steht es unverändert im Speicher, läßt sich LISTcn. ändern 
oder neu starten. Manche Schlaumeier schließen ihre Programme deshalb mit 
NEW oder SYS 64738 ab - damit verschwinden sic scheinbar aus dem Spei¬ 
cher. Aber der Schein trügt: lediglich die Verbindungsadresse der ersten Ba- 
sic-Zeile im RAM zur nächsten wurde mit Nullbytes gefüllt - es gibt aller¬ 
dings jede Menge RENEW-Routinen, die solch kastrierte Programme wieder 
zum Leben erwecken. 

Erst RAM-Ex räumt den Speicher bei jedem Re.set gründlich auf. Das ist 
auf alle Fälle eleganter, als Programmfragmenle im Speicher herumschwir¬ 
ren zu lassen - außerdem kann man noch so raffinierte Maschinensprache- 
Monitore verwenden und den Basic-Speicher durchforsten - man wird stets 
nur ellenlange Kolonnen von $FF-Bytes zutage fördern. 

Wer das Basic-RAM mit einem anderen Wert füllen möchte, ändert den 
Inhalt dieser Adresse: 

POKE 852, X 

X ist eine Zahl zwischen 0 und 2SS. Der Textkasten zeigt das Quell-Code- 
Listing. das man mit jedem Maschinensprache-Monitor eingeben kann. 

Alternotiver LIST~Schutz 

E s soll Programmierer geben, die schlafen auf ihren Disketten - aus Furcht, 
jemand könnte ihre Software laden, LlSTen und ändern... Spaß beiseite: 
ein Programm, das man nach Beendigung nicht einfach in voller Pracht 
per LIST auf den Bildschirm holen kann, wirkt eben doch professioneller. 
Oder: bei Pro^ammen mit Paßwort-Abfrage ist ein UST-Schulz unbedingt 
zu empfehlen. 

Eines gleich vorweg: es gibt keinen absoluten UST-Schutz! Rückt jemand 
mit einem Maschinensprache-Monitor an, wird’s sehr gefährlich - noch hinter¬ 
hältiger sind Anwender von Disketten-Monitoren: die finden jedes Byte, das sie 
brauchen! Dennoch sollte man es Schnüfflem so schwer wie möglich machen. 


Man kann z.B. per POKE 808.25 bzw. POKE 808.234 den LIST-Vektor 
verbiegen (der Normalinhalt dieser Adresse ist "237”) - dann sieht man nach 
der LIST-Anweisung nur wirre Zeichen. Ganz nebenbei ist noch die Tasten¬ 
kombination <RUN/STOP RESTORE> gesperrt. Das Programm läßt sich 
also nicht ohne weiteres abbrechen und LlSTen. Nach Tipp auf den Reset- 
Knopf und einer REN'EW-Routine steht das Programm allerdings wieder frei 
zugänglich im Speicher. 

Bei RAM-Ex ist es schem anders: der Sfieicher läßt kein noch so winziges 
Byte des Basic-Programms übrig - aber alle bisher genannten Methoden zeigen 
nur Wirkung, nachdem das Programm gestartet wurde! Hat man es nämlich nur 
geladen, kann man die Listingzeilen nach Belieben auf dem Screen ausgeben! 

Doch auch dafür gibt es Lösungen: die populärste ist, die erste Basic-Zei- 
le mit REM zu beginnen und unmittelbar dahinter <SHIFT L> einzutragen - 
jetzt bricht der LIST-Vorgang mit einem “Syntax Error” ab! Schuld daran ist 
ein Fehler in der LIST-Routinc. die aufgrund dieses Bytes ins FOR-NEXT- 
Unterprogramm verzweigt. Dennoch kann man einfach die bewußte Zeile lö¬ 
schen oder dem LIST-Befehl die notwendigen FOR-NEXT-Parameter mii- 
geben (s. 64’cr 1/94!) - vorbei ist's mit dem LIST-Schutz! 

Es gibt aber eine (fast) unfehlbare Methode, ein Programm für die LIST- 
Routine zu sperren: per Manipulation der ersten Zeilennummer! 

Hat man sein Programm fertig, sollte man es vorsichtshalber zunächst spei¬ 
chern. Dann gibt man eine Zcilennummer ein, die kleiner ist als die erste des 
Programms. Dort tippt man “REM”, hält die CBM-Taste gedrückt und gibt 
einige Grafikzeichen ein. anschließend <SHIFT L> und schließt die Eingabe 
mit <RETURN> ab. 

Nach dem LIST-Befehl sehen die ersten Listingzeilen etwa so aus wie 
beim verbogenen LIST-Vektor per POKE 808.225. Außerdem erscheint 
“Syntax Error" - LIST bricht ab. Jetzt kommt’s; 

POKE 2051,255: POKE 2052,255 

Erneutes LIST zeigt nun die erste Zeilennummer: 65535. Wenn im Hand¬ 
buch steht, daß der C 64 nur Nummern bis 63999 akzeptint. stimmt das zwar - 
aber nur bei Direkteingaben am Editor-Screen. Mit POKE können Sie prc^lem- 
los die größtmögliche Zeilennummer eintragen. Wenn man jetzt versucht, diese 
unerlaubte Zeile zu löschen, beschwert sich der C 64 wieder mit "Syntax Error” 

- denn diese Nummer gibt’s für ihn gar nicht! Auch der Trick mit den FOR- 
NEXT-Paramciem ist nun zum Scheitern veniiteill: da “65535" die größtmögli¬ 
che Zeilennummn ist. glaubt die UST-Routine. das Programm sei hier zu En^i 

Die beiden POKE-BefehIc und <SHIFT L> sind Grundlage eines raffi- 
nienen LIST-Schutzes. der sich selbstredend variieren läßt. Man kann z.B. 
mehrere glcichziffrigc Zeilcnnummem generieren - in der ersten steht bei- 
spiclweise der Name des Autors, in der nächsten die Programmbezcichnung 
und die fünfte enthält z.B. die berühmte Byte-Folge REM <SHIFT L>. 
“No-List.Demo 1 bis 3" auf der Diskette zu diesem Heft sind Beispiele dafür. 

Zwingend vorgeschrieben ist. hinter der Zeilennummer REM einzutragen 

- sonst provoziert man einen Fehler. Sie dürfen auch andere Werte als 255 in 
den Adrcs.sen 2051 und 2052 verewigen - der in Speicherstelle 2052 (High- 
Byte) darf aber nicht kJeina als 250 sein, sonst entstehen nämlich zWIenummem 
kleiner als 63999 - und die kann der Computer ohne ftoblemc identifizieren. 






RAM-Ex - macht den Basic-Speicher frei 


ObjekC-Code: von $033C bis $0367 

$034D 

E®y 

?y-RegiBter dekrenentieren 
;0 erreicht? sonst wiederholen 

;Byce-Tabeile Iper M-Befehl eintragen) 

$034E 

BNE $0347 

.-wird nach dem Prograinnstart nach $8000 verscheten! 

$0350 

RTS 

;zurück zum Basic 2.0 

$033C 

$51 

Startadresse iLow-^^e) 

$0351 

LEV *S00 

;Startwert y-Register 

S033D 

$03 

der Löschroutine iHigh-Byte) 

$0353 

LDA #SFF 

;Füllwert für Speicher 

S033E 

SSE 

Vektor (Low-^te) für 

$0355 

STA $0800,Y 

;in Adresse sichern 

S033F 

$FE 

RUN/STOP-Restore (High-Byte) 

$0358 

mt 

;y-Register plus eins 

$0340 

$C3 

'C' 

$0359 

BNE $0355 

;wenn nicht 0, dann nächste 

$0341 

$C2 

•B' 



Adresse 

$0342 

SCD 

"M" 

$035B 

INC $0357 

.•sonst High-Byte erhöhen 

$0343 

$38 

•8" 

$035£ 

LDX $0357 

;High-&(Te ins x-Register 

$0344 

$30 

•0' 

$0361 

CPX #$A0 

;Basic-RAM-Ende ($AOOO) er 






reicht? 

$0345 

LDY #$09 : 

rneun ^res 

$0363 

BNE $0355 

.•nein, weitermachen mit Lö¬ 

$0347 

LCA S033B.Y : 

rin Schleife vcm $033C bis , 



schen 



$0344 

$0365 

JMP SPCE2 

;Reset-Routine (SYS 64738) 

$034A 

STA $7FTF,Y ;nach $8000 bis $8008 trans¬ 

ferieren 





n 
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TIPS & TRICKS 



LOAD-Error oder LOAD-Horror? 

D ie Basic-7.0-Befehle BLOAD, DLOAD, DVERIFY, LOAD und VE- 
RIFY benutzen die System-Routine LOAD ($FFD5 = 65493) im Ker- 
nel-ROM des C 128. Mit diesem Unterprogramm kann man Programm- 
Files (PRO), sequentielle (SEQ) und User-Dateien (USR) laden bzw. auf 
Disk speichern und im Speicher vergleichen. 

Verwendet das angeschlossene Laufwerk den normalen Datentransfer über 
den seriellen Bus (wie z.B. die Floppy 1541), funktioniert das Systemunter¬ 
programm einwandfrei. Bei anderen Commodore-Laufwerken (1570, 1571, 
1581) mit integriertem “Burst Command Instruction Set”, kurz Burst-Modus, 
entstehen rasch Probleme - falls man versucht, auf SEQ- oder USR-Dateien 
zuzugreifen. Das Burst-Mode-Laufwerk weigert sich standhaft und gibt statt 
dessen einen E)OS-Fehleraus. 

Das läßt sich vermeiden, wenn man vor dem Zugriff auf solch unerlaubten 
Files den inzwischen sattsam bekannten Burst-Befehl absetzt: 

OPEN15,8,15, nJO>MO": CLOSEI 5 

Achten Sie (toauf. daß eine Disk im Laufwerk liegt - sonst hagelt’s Feh¬ 
lermeldungen! Damit aktiviert man beim 1571-Laufwerk den 1541-Modus. 
Nachteil: mit der beschleunigten seriellen Datenübertragung ist's vcabei - die 
1571 ist jetzt ebenso langsam wie ein 1541-Laufwerk! 

Wer bislang geglaubt hat, dieses Manko liegt an unsauberer Programmie¬ 
rung des Floppy-ROM der 1571. muß seine Meinung revidieren: schuld dar¬ 
an ist die Kemel-Laderoutine für den Burst-Modus - genauer: Bit #7 in der 
Adresse $F50C (62732). Als Flag geplant, müßte es im aktivierten Zustand 
(= 1) Zugriff auf SE(3- und USR-Files erlauben. Ist das Bit deaktiviert (= 0), 
gehen nur PRG-Dateien. Und da liegt der Hase im Pfeffer: der Wert dieses 
Bits bleibt stets “0" und wird vom Betriebssystem nicht automatisch geändert. 

Jetzt muß unser Patch-Programm ran: 

RUN ‘NEWLOAD.PAT* 

Nach dem Start fordert Sie die Routine auf, eine beliebige Startadresse in 
Bank 0 anzugeben. Sie darf zwischen $0200 (512) und $3FFF (16383) liegen. 
Jetzt wird das Patch-File im Speicher installiert und per Umleitung in die 
LOAD-Routine des Kemel eingebunden - anschließend kehn man in den 
Direktmodus zurück. 

Beachten Sie. daß das Programm nur im 80-Zeichenmodus des C 128 
läuft. Außerdem sollte man die Tastenkombination <RUN/STOP RESTO- 
RE> meiden - damit setzt man den betreffenden RAM-Vektor $0330 (816) 
wieder auf den Originalwert. Dann sollten Sie per Tedmon die beiden Vek¬ 
torenadressen $0330/$0331 erneut mit der zuvor eingestellten Startadresse 
von NEWLOAD.PAT beschreiben - oder das Programm neu laden und star¬ 
ten. (Erik-Ole Jörgensen^l) 

Veränderte INSTR-Funktion 

ie Basic-Anweisung INSTR sucht in Strings (Zeichenketten) nach ge¬ 
wünschten Zeichen bzw. -folgen und gibt deren Positionszahl aus. 
Beispiel: 

10 A$='’DISKETTENDATEI'' 

20 BSs-KETTE* 

30 PRINT INSTR(A$,B$,2) 

Das Ergebnis ist 4, denn der Begriff “Kette” wurde im String AS ab Posi¬ 
tion 4 gefunden. , . u 

Arbeitet man allerdings im Groß-/Kleinschrifimodus. sind syntaktische 

Vorschriften streng einzuhalten: 
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10 a$='HeiiiicaTputer'' 

20 b$=''Ccfiputer" 

30 print instr(aS,bS,3} 

Wenn Sie jetzt als Ergebnis “0” erhalten, dürfen Sie sich nicht wundem; 
der gesuchte Begriff “Computer” ist in der zu durchforstenden Zeichenkette 
nur in Kleinbuchstaben enthalten. 

Noch problematischer wird's, wenn man Zeichenketten z.B. mit Steuer¬ 
zeichen oder Farbcodes ausstattet: solche Bytes werden vom Betriebssystem 
brav mitgezählt und mit dem gesuchten String verglichen - wenn Sie dort 
nicht exakt dieselben Steuerzeichen an der gleichen Stelle angeben, haben Sie 
nie eine Chance, die Position des Suchstrings zu erfahren. 

Unsere Basic-Erweiterung “Instr Ext $F00” kümmert sich um diese 
Schwachstellen, 

Das File ist absolut zu laden (im Direktmodus oder im Basic-Programm): 
BLOAD 'INSTR EXT $FOO' 

Ab sofort wird die INSTR-Funktion in zwei SYS-Befehle eingebunden. 
Der erste braucht zusätzliche Parameter: 

• g = 0: INSTR-Funktion berücksichtigt Groß-/Kleinschreibung. 

• g = 1:... nimmt darauf keine Rücksicht. 

Beispiel; 

10 a$='Diskettendatei' 

20 sys 3840,0:x=instr(aS,'d'):sys 3874 
30 print x 

Jetzt erhält man als Ergebnis “10” - also der zehnte Buchstabe des Quell¬ 
strings. 

Ändert man allerdings den Parameterwert (Zeile 20) in “1”. dann wird der 
Computer bereits beim ersten Buchstaben (D) fündig: Groß-/Kleinschrift 
wird nämlich nicht berücksichtigt! 

Egal, welche zusätzlichen Sonderzeichen im String enthalten sind - sie 
werden durch die geänderte INSTR-Funktion grundsätzlich überspmngen. 

Mit dem zweiten Parameter überspringt man gleichbleibend lange Zei¬ 
chenfolgen (z.B. Steuerzeichen, Spaces. Linien usw.): 

• m = 32; egal, wieviele Sonderzeichen vor dem nachfolgenden Text stehen; 
die INSTR-Funktion beginnt erst beim Auftauchen des ersten Buchstabens, 
die Position zu zählen, 

• m = 33: berücksichtigt alle Sonderzeichen und ordnet sie wie Text-Bytes 
ein. 

Die Einsprungadresse des SYS-Befehls hat sich ebenfalls geändert: SYS 
3842. 

Starten Sie unser Beispielprogramm “Instr Ext Demo” auf Disk - es zeigt, 
wie man die geänderte INSTR-Funktion anwendet. 

(Christoph Güntner^l) 

Floppy-DOS 3.0 und einseitig formatierte Disketten 

J eder Besitzer eines älteren C-128 (Single oder Plastik-Diesel) hat sich be¬ 
stimmt schon schwarz geärgert, wenn der DIRECTORY-Befehl (z.B. 
per Funktionstaste <F3>) bei einseitig formatierten Disketten fast eine hal¬ 
be Minute braucht, um das Disketteninhaltsverzeichnis endlich auf den 
Screen zu bringen. Hier sind tatsächlich die Systemprogrammierer des Flop¬ 
py-DOS 3.0 der 1571 dran schuld; Sie haben sich auf die Abfrage des vierten 



Die Floppy 1571 macht Unterschiede: die ersten Bytes von Track 
18, Sektor 0 bei ein- und doppelseitig formatierten Disketten 
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Byte in Spur 18, Sektor 0 eingeschossen - bei einseitig formatierten Disketten 
ist bei diesem Byte jedoch Bit #7 stets gelöscht {= $00). Bei doppelseitig for¬ 
matierten Scheiben findet man dagegen die Kennung $80 (= Bit 7 gesetzt, 
Abb.). Nach unzähligen Leseversuchen wird die Disk initialisiert und die 
Floppystation in den langsamen Modus (= 1541) geschaltet. Jetzt kommt 
zwar das Inhaltsverzeichnis, aber bei jedem Diskettenwechsel geht das Spiel¬ 
chen wieder von vorne los. 

Unsere Dienstprogramme “QDI $1000” bzw. "QDI $F7D” lösen das Pro¬ 
blem - mit einer neuen Funktionstastenbelegung. Klammheimlich liegt hin¬ 
ter dem Text für die letzte Taste ein Maschinenprogramm (ab Adresse 
$107D). das ein weiteres Assembler-File in die Floppy lädt, startet und dort 
das bewußte Byte in Track 18 analysiert. Bei Bedarf wird Bit #7 aktiviert - 
und schon ist’s vorbei mit der nervtöienden Rödelei bei einseitig bespielten 
Disketten und älteren 1571-Laufwerken, 

Beide Dateien auf der beiliegenden Diskette sind per BLOAD in den 
Speicher zu holen - sie funktionieren identisch, laufen aber in verschiedenen 
Speicherbereichen. Vorteil: die zweite Fassung zwackt nichts vom System¬ 
speicher für die Funktionstastenbelegung ab $1000 ab. 

Die Patches arbeiten einwandfrei mit C-128-Software zusammen, die 
intensiv auf noppyroutinen zugreift, z.B. “Hexer”, “30 Seconds” oder “Basic 
128”. 

Wer den C-128D im Blechgehäuse besitzt, ist fein raus: dort ist diese 
Änderung bereits im neuen Floppy-DOS 3.1 eingebaut! 

(Christoph Güniner/bl) 

Bask’Meldungen in ROM 

E s muß nicht immer ein Reset sein, um die Einschaltmeldung des C 128 
auf den Screen zu bringen. Sämtliche Datenbytes des Meldungstextes 
findet man im ROM des Basic-Interpreters ab $4IBB (Bank 15). Un¬ 
mittelbar davor liegt die Ausgaberoutine. 

Diese SYS-Anweisung (im Direktmodus oder innerhalb eines Programms) 
löscht den Bildschirm und bringt die Einschaltmeldung des Computers 
(40- oder 80-Zeichenmodus): 

BANK 15: SYS DEC('419B') 

Der Screen präsentiert sich so, als hätte man den C 128 soeben aktiviert - 
aber der Basic-Speicher wird dabei nicht gelöscht! 

Nachteil: die Meldung erscheint stets am oberen Bildschirmrand. Wenn 
man aber die Daten-Bytes in eigene Programme einbauen und an anderer 
Stelle ausgeben will (z.B. quasi als Copyright-Meldung in einem komfor¬ 
tablen Menü eines selbstentworfenen Anwendungsprogramms), sollte man 
die Bytes einzeln aus dem ROM herauskitzeln (s. Listing 1). 

Mit dem entsprechenden Befehl zur Cursor-Positionierung (CHAR) läßt 
sich nun der Einschalttext an beliebiger Stelle des Screens zeigen. Lislingzeile 
30 ist erklärungsbedürflig: Da die Meldung aus vier Bildschirmzeilen besteht, 
wurde das Textende jeder Zeile intern durch einen Klammeraffen 
(CHR$(64)) gekennzeichnet, der allerdings bei der Ausgabe nicht erscheinen 
soll. Das Demoprogramm ersetzt ihn durch ein Leerzeichen (= Space, 
CHR$(32)). 

Das Basic-ROM hat noch etliche Meldungstexte parat: z.B. alle Befehls¬ 
wörter im Klartext als Tabelle ab $4417: zunächst kommen alle vom C 64 be¬ 
kannten Anweisungen des Basic 2.0; ergänzt werden sie mit den neuen Basic- 
7.0-Befehlen. Diese Tabelle wird bei jeder Direkteingabe (oder, wenn der C 
128 einen dieser Befehle im Text eines Basic-FYogramms findet) von vorne 
bis hinten durchgecheckt und anschließend zum entsprechenden Unterpro¬ 
gramm des Basic-Interpreters verzweigt - mit ein Grund, weshalb Basic be¬ 
deutend langsamer ist als Maschinensprache. 

Unser Li.sting 2 holt alle C-128-Anweisungen aus dem ROM und bringt sie 
auf den Bildschirm - durch Leerzeichen getrennt. Das kann allerdings kein 
kurzer SYS-Befehl erledigen, da die entsprechende Maschinenroutine im 
Betriebssystem fehlt. 

Auch in diesem Listing mußten wieder diverse Bytes manipuliert werden: 
jeder Basic-Befehl besitzt als Endkennzeichen ein Buchstaben-Byte, bei dem 
Bit #7 (= $80) gesetzt ist. Das ist auch der Grund, weshalb sich Basic-An- 
weisungen mit geSHIFTcten Zeichen abkürzen lassen - bei der Bildschirm¬ 
ausgabe der einzelnen Anweisungstexte sieht's allerdings unprofessionell 
aus! Deshalb werden die relevanten Bytes in den Zeilen 50 und 70 nachbe¬ 
handelt. 

Mit unserem kleinen Basic-Programm können Sie z.B. eine HELP-Funk- 
tion in eigene Basic-Programme einbaucn, die auf Tastendruck alle verfüg¬ 
baren Befehle des Basic 7.0 schön der Reihe nach auflistet, durch Leer¬ 
zeichen getrennt - sie passen exakt auf den Bildschirm! (bl) 


Geheimnisvolle SG^LE^Anweisung 

H and aufs Herz: Wie oft haben Sie die SCALE-Anweisung schon in ei¬ 
genen Programmentwicklungen eingesetzt? Eben - die Erläuterung ira 
C-128-Handbuch spottet jeder Beschreibung! Der schwerwiegendste 
Fehler ist die Behauptung, die x- und y-Koordinaten dürften nicht größer als 
“1023” sein! Alles Quatsch - sie können Maximalwerte bis “32767” enthal¬ 
ten. Nur. wenn man den Befehl ohne Parameter angibt (z.B. SCALE 1). 
setzt der Computer 1023 automatisch ein - für x- und y-Skalierung. 

Damit keine Mißverständnisse auftauchen: die echte Auflösung des Hires- 
Biidschirms wird nicht verändert (320 x 200 Pixel, bzw. 160 x 200 im Mul- 
ticolor-Modus). Deshalb sollte man nie kleinere Werte für x und y verwenden 
- sonst ist die SCALE-Anweisung sinnlos! 

Dennoch kann man damit (endlich) echte Quadrate oder Kreise erzeu¬ 
gen: trotz korrekter logischer Koordinaten (z.B. BOX 1,0,0,10,10) sieht der 
Kasten auf dem Screen mehr wie ein Rechteck aus (obwohl’s ein Quadrat 
sein soll), ebenso ähnelt ein Kreis per Anweisung CIRCLE 1,20,20,10,10 
mehr einer Ellipse. Schuld dran ist die Ausdehnung der Screen-Ra.sterzeilen: 
ein vertikales Pixel wirkt auf dem Bildschirm größer als ein horizontaler 
Bildpunkt. 

Deshalb muß man die Formel für ein passendes Verhältnis finden - unter 
Berücksichtigung aller vertikalen Rasterzeilen, die möglich sind - beim 
Commodore-Monitor 1901 sind’s z.B. 250 (statt 200). 

Die Formel lautet also: 320/250 = 1.28. 

Wenn Sie künftig mit der SCALE-.Anweisung arbeiten, sollten Sie den 
jeweils horizontalen Koordinatenwert durch “1,28" dividieren und das 
Ergebnis als y-Wert eintragen. z.B.; 

SCALE 1,10000,10000/1.28 oder 
SCALE 1,10000,7812 

Listing 3 zeigt ein Beispiel, wie sich die berechnete Formelzahl auswirkt - 
zuerst erscheinen Rechteck und Kreis ohne exakt justierte SCALE-Anwei¬ 
sung. anschließend werden die korrekten Figuren darüber gezeichnet. 

Falls Sie einen anderen 40-Zeichen-Monitor besitzen (oder mit einem 
Fernsehgerät arbeiten), müssen Sie den Wert 250 nach oben oder unten va¬ 
riieren. Hier hilft nur Probieren - meist findet man keine Infos in den Unter¬ 
lagen des Monitors oder Fernsehgeräts. (bl) 
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Weiter geht's mit un¬ 
serem Computer-Le¬ 
xikon. Es soll Sie - in 
mehreren Fortsetzun¬ 
gen - nicht nur allein 
über die Welt der 
Commodore-Compu- 
ter C64/CI28, son¬ 
dern auch bewußt 
über andere Systeme 
informieren (MS-DOS, 
Windows). Denn: Wer 
Bescheid weiß, kann 
mitreden! 


c 


Cache-Programm: Software zur 
Optimierung und Beschleunigung 
des Zugriffs auf Festplaitenspeicher 
(z.B. “smartdrive” beim AT in Ver¬ 
bindung mit Windovys). Solche Pro¬ 
gramme übernehmen den Daten¬ 
transfer zur Harddisc oder puffern 
von dort eingehende Daten in einem 
Zwischenspeicher (Cache-RAM). 
Bei jeder Anforderung werden die 
Bytes dann aus diesem Bereich ge¬ 
holt (ist erheblich schneller als der 
Zugriff auf Platte per Schreib-/ 
Lesekopf!). Läuft das Cache-RAM 
über, werden alle Daten überschrie¬ 
ben. die der Computer am längsten 
nicht mehr gelesen hat. Die Floppy 
1581 z.B. benutzt ein Cache-RAM. 
um den Inhalt einer gesamten Dis- 
kcitenspur darin zu speichern (10 
KByte). 

CAD: (Computer Aided Design). 
Interaktives Computersystem, das 
Entwickler und Planer beim Entwurf 
von Werkzeugen. Gebäuden. Schal¬ 
tungen usw. unterstützt. Der Bild¬ 
schirm ersetzt das Zeichenbrett. Im 
Dialog mit dem Computer (per Ta¬ 
statur. Maus. Joystick. Lightpen, Di¬ 
gitalisiertablett usw.) entsteht ein 
Entwurf, den man auf dem Screen 
verändern und editieren kann. Lei- 
stung.sfähige CAD-Systeme eignen 
sich auch für Simulationen (z.B. 


Überprüfung von Werkstücken auf 
Funktionalität oder Belastung, wird 
häufig in der Autoindu.strie einge¬ 
setzt). Mit 3-D-CAD-Systcmcn las¬ 
sen sich Körper perspektivisch an- 
zeigen. 

CAM: (Computer Aided Manu¬ 
facturing). Cbcrttcgriff für einzelne 
Bereiche computerunterstützter Pro¬ 
duktion. u.a. Angebot-sabgabc. Auf- 
iragsverwaltung, Materialwirtschaft. 
Fertigungssteuerung. Arbeitspla¬ 
nung. Maschinen- und Betriebsda¬ 
tenerfassung. 

Carry-Flag: Bit #0 des Mikro¬ 
prozessor-Statusregisters, Bei arith¬ 
metischen Operationen zeigt es an, 
ob ein rechnerischer Überlauf slatt- 
gefunden hat (Bitinhalt » I. sonst 
immer 0). 

Cartridge: Kassettentyp nach der 
Norm ECMA 46. Dient zur Siche¬ 
rung riesiger Datenmengen oder 
Festplailcninhalten. Wird bei Perso¬ 
nalcomputern (PC/AT. Macintosh 
usw.) in Verbindung mit Streamern 
eingesetzt. 

CCP: (Consolc Command Pro¬ 
cessor). Programmteil des CP/M- 
Systems, der Befehle von der Tasta¬ 
tur liest, interpretiert und ihre Aus¬ 
führung aktiviert. CCP ist eine tran¬ 
siente Datei (läßt sich also von 
selb-stprogrammierten Routinen er¬ 
setzen). 

CHKDSK; MS-DOS-System- 
programm zur Defragmentierung 
der Festplatte. Dabei werden darauf 
verteilte Dateifragmente zu Blöcken 
zusammengefaßt. Das be.schleunigt 
enorm vor allem häufige Zugriffe 
auf den Massenspeicher. 

CeBIT: weltgrößte Computer¬ 
messe (findet jährlich in Hannover 
statt). War bis 1985 als Teibereich 
•’EDV-lndustrie” in der Hannover 
Messe integriert; aufgrund der stän¬ 
dig wachsenden Bedeutung ist die 
CeBIT seit 1986 eine eigenständige 
Computer-Fachmesse. 

Centronics-Schnittstelle: (Paral- 
lel-Schnittstellc). Wurde von Cen¬ 
tronics entwickelt und von vielen 
bekannten Druckerproduzenten 
übernommen. Hervorstechendes 
Merkmal ist der relativ geringe 
Hardware-Aufwand: um zwei Gerä¬ 
te mit Centronics-Anschlüssen mit¬ 
einander zu verbinden, genügt ein 


36poliges Kabel mit entsprechenden 
Steckern. Die beiden Commodore- 
Computer C 64 und C 128 besitzen 
keine eingebaute (Tentronics-Schnitt- 
stelle. Allerdings läßt sie sich per 
Software am User-Port erzeugen; für 
den Betrieb braucht man nur noch 
ein entsprechendes Verbindungska¬ 
bel (ca. 20 Mark im Handel). In den 
meisten professionellen Textver- 
arbeitungs- und Grafikprogrammen 
für den C 64 sind diese notwendi¬ 


gen Schnitistellen-Routincn bereits 
integriert. 

CISC: (Complex Instruction Set 
Computer). Von höheren Program¬ 
miersprachen häufig benutzte 
Sprachkonstruktionen (z.B. Kon¬ 
trollstrukturen oder Adressierver¬ 
fahren) werden direkt in der Hard¬ 
ware der CPU als Maschinenspra¬ 
che-Befehl zur Verfügung gestellt. 
CISC-CPUs sind z.B. alle Intcl-Pro- 
zessoren ab iAPX286 bis 486. Der 
Pentium dagegen baut auf RISC- 
Technologie (Reduced Instruction 
Set Computer). 

Cilpplng: Zurechtstutzen eines 
Hires-Bildcs. Der Begriff stammt 
aas dem Bereich der Computergra¬ 
fik. Durch Transformationen (z.B. 
dehnen und strecken) eines Hires- 
Bildes kommt es häufig vor, daß es 
nicht mehr ins Bildschirm-RAM 
paßt und beschnitten wird. 

CMOS: (Complementary MOS). 
MOS-Technologie ist das Produkti¬ 
onsverfahren für integrierte Schal¬ 
tungen, die auf der Verwendung von 
Feldeffekt-T ransisioren basieren 
(MOS = metal-oxide-silicon). 

CNC: (Computerized Numerical 
Control). Numerische Steuerung für 
Werkzeugmaschinen. Die Schalt¬ 


informationen programmiert man 
in einen Steuer-Rechner, der die 
Arbeilsschritte veranlaßt. 

COBOL: (Common Business 
Oriented Language). Compiler- 
Sprache. die sich durch komfortable 
Manipulation zur Ein-/Ausgabe von 
Datenfeldern auszeichnet. Die Pro¬ 
grammiersprache wurde Ende der 
50er Jahre entwickelt und eignet 
sich nur sehr bedingt zur Stringver¬ 
arbeitung und für technisch-natur¬ 
wissenschaftliche Anwendungen. 
Wird bei den C-64-/C-128-Compu- 
lem nicht eingesetzt. 

COM 1/COM 2: serielle Schnitt¬ 
stellen bei PCVATs zum Anschluß 
einer Maus oder eines Joysticks. 
Man kann sie in Funktion und tech¬ 
nischer Au.sstaltung entfernt mit den 
Joystick-Ports 1 und 2 der C 64/C 
128 vergleichen. 

COMAL: (Common Algorilhmic 
Language). BASIC-verwandte In¬ 
terpreter-Sprache, die vor allem er¬ 
weiterte Befehle für strukturierte 
Programmierung bcreit.siellt. 

Compiler: Übersetzungspro¬ 
gramm. das den Quell-Code höhe- 
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Userport 

zur Cen- 

tronics- 

Schnltt- 

stelle: so 

verbindet 

man die 

einzelnen 

Pins 


rer Programmiersprachen in ma¬ 
schinennahe Objekt-Files transfe¬ 
riert. Bei den meisten Hochsprachen 
(z.B. COBOL, FORTRAN) sind 
Programmentwicklungen erst da¬ 
nach lauffähig, Vorteil: kompilierte 
Programme zeichnen sich durch im¬ 
mens hohe Veraiheitungsgeschwin- 
digkeit aus. 

Für den C 64 gibi's zwei bekann¬ 
te Compiler für Basic-2,0-Program- 
me: AustroComp und BasicBoss; 
der bekannteste auf dem C-128-Sek- 
tor ist Basic-128 (früher im Vertrieb 
von Data-Becker). 

CON; Gerätebezeichnung bei 
PC/ATs für “Konsole" (= Tastatur 
+ Bildschirm). 

CONFIG.SYS: Textdatei mit 
DOS-Anweisungen, die unmittelbar 
nach dem Start oder beim Compu- 
Icr-Reset ausgeführt werden. 
Hauptzweck der CONFIG.SYS-Da- 
tei ist. Gerätetreiber ins System ein¬ 
zubinden. Sie ist stets vor der AU¬ 
TOEXEC.BAT zu laden und zu 
starten. 

Controller: speziell integrierte 
Schaltung mit eigener Intelligenz, 
die zur Steuerung des (jeräts einge¬ 
setzt wird (z.B. Floppylaufwerke 
oder Festplatten). Controller steuern 
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z.B. die korrekte Umdrehungsge¬ 
schwindigkeit des Datenträgers i>der 
positionieren den Schreib-ZLcsekopf 
an jede vom Computer angegebene 
Stelle (Track. Sektor). 

CP/M: (Control Program for 
Microcomputers), Von Gary Kildall 
1975 entwickeltes und von Digital 
Re.search weltweit vertriebenes Be¬ 
triebssystem für 8-Bit-Computer mit 
dem Prozessortyp Intel 80^ oder Z 
80. Allerdings ist diese Ära abge¬ 
laufen, du es kaum nix’h Software 
gibt. CP/M gilt als Vorläufer von 
MS-DOS (PC/AT-Beiriebssystem) 
und wurde von die.scm abgelöst. 

CPU: (Central Processing Unit, 
Mikroprozessor). Zentrale ArbeiLs- 
und Steuereinheit eines Computers, 
die sämtliche Peripherie-Einheiten 
sowie den Computerspeicher ver¬ 
waltet. 

CR: (Carriage Return = Wagen¬ 
rücklauf). Kennzeichen: ASCll-Co- 
de 13. Bringt die aktuelle Schreib¬ 
marke (Cursor-Position) vom Zei¬ 
lenende wieder zum Anfang zurück. 

Achtung: das reicht aber noch 
nicht, um den darunierliegenden 
Zeilenanfang zu erreichen (dazu 
braucht der Computer unbedingt ein 
zweites Steuerzeichen: LF (Line 
Feed = Zeilenvorschub. ASCIl-Co- 
de 10)). Die Bildschirm-Editoren 
der Basic-Interpreter der C 64/C 128 
und alle Textverarbeitung.sprogram- 
me benutzen eine Kombination die¬ 
ser beiden Tastatur-Codes (CR -i- 
LF), um nach Tipp auf <RETURN> 
bzw. <ENTER> an den Beginn der 
nächsten Zeile zu kommen. 

CRC: (Cyclic Redundancy 
Check). Methode, die bei der Da¬ 
tenübertragung zur InformaUons.si- 
cherung dient. Im Gegen.satz zur Pa- 
ritälskontrolle ist auch die Erken¬ 
nung vertauschter Datenbits mög¬ 
lich (zyklische Blocksichcrung). Die 
Prüfsummen der übertragenen Da¬ 
ten werden durch ein zyklisches Co¬ 
dierverfahren bestimmt und bewir¬ 
ken. daß sich die entstehende Ge- 
samtzeichcnfolgc ohne Rest durch 
ein Gcneralorpolynom dividieren 
läßt. Prüfsummen berechnet man per 
Software. 

CRI): Suffix für Dateien, die mit 
der Windows-Applikation “Kartei” 
(im Zubehör-Ordner) erzeugt wur¬ 
den. 

CRT: (Cathode Ray Tube). Ka- 
thcxlenstrahlröhre des Monitors oder 
Fernsehers. 


D 


Datenfernübertragung (DFÜ): 
(Datenfernübertragung). Übermitt¬ 
lung von Daten über weite Entfer¬ 
nungen - z.B. per Telefon, aber 
auch drahtlos (z.B. RTTY. Funk- 
femschrciben). Das Telefonnetz bie¬ 
tet eine Menge Möglichkeiten; Da¬ 
tex. Bildschirmtext (Btx) und Mail- 


büxen, die meist privat oder kom¬ 
merziell betrieben werden. Um DFÜ 
zu nutzen, muß der Anwender sei¬ 
nen Computer mit dem Übertra¬ 
gungsmedium (Telefonnetz) und 
einem speziellen Gerät (Modem, 
Akustikkoppler) verbinden: außer¬ 
dem geht nichts ohne entsprechen¬ 
de Stcuersoftware (Terminalpro¬ 
gramme). 

DATEX: (Data Exchange). Neiz- 
werksystem von Telekom zur Über¬ 
tragung digitaler Daten. Bei DA- 
TEX-L (seit 1967) werden zwei 
kommunizierende Rechner für die 
Übertragungsdauer auf gemein.same 
Leitung geschaltet. Die beiden Com¬ 
puter müssen unbedingt mit der glei¬ 
chen Übertragungsgeschwindigkeit 
arbeiten (wird heutzutage kaum 
noch verwendet). 

DATEX-P verträgt bereits Rech¬ 
ner mit unterschiedlicher Baud-Rate. 
Zu übermittelnde Daten werden in 
Paketen zu jeweils 128 Byte abge¬ 
legt. Den eigentlichen Datentransfer 
dieser Info-Päckchen übernimmt das 
DATEX-P-Netz. der Sender kom¬ 
muniziert also nicht direkt mit dem 
Empfänger. 

DATEX-J schließlich ist eine 
Weiterentwicklung von DATEX-P 
und erlaubt das Einloggen in überre¬ 
gionale Datenbank-Systeme wie 
z.ß. BTX oder CompuServ'e. 

Debugging: Programmfehler su¬ 
chen und beseitigen. 


dekrementieren: Inhalt einer 
Speichcrstelle reduzieren (normaler¬ 
weise um “1”). 

Deskriptor: Schlü.s.selwort einer 
formatfreien Datenbank (Daten darf 
man hier als Freitext. Zahlen oder 
Tabellen eingeben, ohne erkennbare 
Unterteilung in Datensätze oder -fel- 
der). 

DDE: (Dynamic Data Exchange 
= dynamischer Datenaustausch). 
Daien-Files (Objekte) werden in Do¬ 
kumenten integriert, die mit gleich- 
oder andersartiger Software erzeugt 
wurden (z.B. Grafik oder Kalkulati¬ 
onstabellen in einem Textverarbei¬ 
tungsprogramm). GeoWrile oder 


GcoPublish kann z.B. problemlos 
Hires-Bilder übernehmen, die man 
mit GeoPaint bzw. GeoCanvas ge¬ 
neriert hat. Windows und dessen 
Applikationen folgen demselben 
Prinzip. 

digital: Infos (z.B. ganze Zahlen) 
werden durch diskrete Werte an- 
ge/eigl. Computer können ledig¬ 
lich zwei Zustände unterscheiden: 
0 (= Strom aus) und 1 (= Strom an) 
und arbeiten deshalb digital. 

Den Unterschied zwischen ana¬ 
log und digital erkennt man am be¬ 
sten an den beiden klassischen Uh¬ 
rentypen: Die Analoguhr (mit Zeiger 
und äfferblatt) zeigt die Zeit durch 
sich kontinuierlich verändernde 
Drehwinkel zum Ursprung (12 Uhr) 
an. Digitaiuhren zählen sie in dis¬ 
kreten Einheiten (z.B. Zehntel- 
sekunden). 

DIP: (Dual Inline Package). 
Gehäuse für integrierte Schaltungen, 
die in zwei parallel verlaufenden 
Reihen angeordnet sind. Verbunden 
sind sie durch winzige Kipp- oder 
Schiebeschalter. Je nach Hardware- 
Funktion stehen diese auf ON oder 
OFF. 

Directory: (Diskeileninhaltsver- 
zeichnis). Jede formatierte Diskette 
besitzt eine Spur, auf der das In¬ 
haltsverzeichnis der aktuellen Dis¬ 
kettenseite gespeichert ist. Darin 
stellt man fest wieviele Dateien (Fi¬ 
les) die Diskette enthält bzw. wie¬ 


viele Spelcherblöckc belegt oder frei 
sind. Auch der Filetyp wird ange¬ 
zeigt. 

Direkt/ughff: (Access). Com- 
modore-Laufwerkc z.B. bieten die 
Möglichkeit, auf gewünschte Blöcke 
einer Diskette zuzugreifen, ohne 
vorher die gesamte Datei zu laden. 
Das DOS stellt zahlreiche Direktzu- 
griffsbefehle zur Verfügung. Rela¬ 
tive Dateien beim C 6A/C 128 arbei¬ 
ten Z.B. mit Direktzugriff auf ein¬ 
zelne Diskeltensekloren. 

Diskettenlaufwerk: ln den Com- 
modore-Floppystationen 1541. 1571 
usw. ist die Beiriebssyslcm-Sofi- 
ware bereits eingebaut, der Compu¬ 



ter muß die Laufwerke also nicht 
mehr unterstützen. Sie haben eigene 
Prozes.sorcn und sind de.shalb “in- 
teliigenf': Der Computer muß ledig¬ 
lich den Befehl senden, das Lauf¬ 
werk handelt selbständig und bela¬ 
stet den Computer nicht mehr. Als 
Speichermedium dienen magneti¬ 
sierte Scheiben (Diskette). 

DiskettenorganLsation: Um Da¬ 
ten von einer Diskette zu lesen oder 
darauf zu schreiben, muß das DOS 
die physikalische Position des 
Schreib-Lcsckopfs erkennen. Die 
zur Positionsbestimmung nötigen 
Markierungen werden beim Forma¬ 
tieren auf der Disk cingeüagen. 

1541-Laufwerke z.B. formatieren 
eine 5.25-Züll-Diskelle in 35 kon¬ 
zentrischen Spuren (Tracks). Jede 
Spur ist in kleinere Einheiten (Sek¬ 
toren. Blöcke) unterteilt, die jeweils 
256 Datenbyte aufnehmen können. 
Ein ‘Track” besitzt je nach Po,siti- 
on (von der Disketlenmittc nach 
außen) 17 oder 21 Sektoren. 

DLL: (Dynamic Link Library = 
Runtime-Bibliothek). Programm- 
routinen-Sammlung. die separat in 
den Speicher geladen wird und sich 
von mehreren Programmen - bei 
Multitasking auch gleichzeitig - be¬ 
nutzen läßt (s. Windows). 

DMA: (Direct Memory Access). 
Bei dieser Technik haben Periphe¬ 
rie-Geräte (z.B. Laufwerke) direk¬ 
ten Zugriff auf den Arbeitsspeicher 
des Computers. Dessen Eingabebe¬ 
fehle sprechen einen speziellen Da¬ 
tenbus an (DMA-Kanal), der mit ei¬ 
nem separaten Prozessor au.sge.stauel 
ist (DMA-Controller). 

Vorteil: Die CPU muß sich um 
den Dalentransfer nicht kümmern 
und kann sich anderen Aufgaben 
widmen. 

Doppelkiick-Speed: Definierte 
Zeitspanne zwischen zwei Maus¬ 
klicks. damit sie der Computer noch 
al.s Doppelklick interpretiert. 

DOS: (Disk Operaiing System). 
Braucht der Computer, um z.B. ei¬ 
nen Massenspeicher (Diskettenlauf¬ 
werk, Festplatte) anzusprechen. Da-s 
mcistvcrbrcitctc System auf PC/AT- 
Rechnem ist MS-DOS (entwickelt 
von Microsoft). 

Die Commodore-Laufwerke ha¬ 
ben eine Sonderstellung: Sie sind 
bereits ab Werk "intelligent", besit¬ 
zen also eine eigene, fest installierte 
SysiemsolTware, die sich mit leicht 
erlernbaren Basic- oder Assembler- 
Befehlen manipulieren läßt. Da¬ 
durch verbraucht man kein zusätz.- 
liches Compuler-ROM/RAM. 

DRAM: (Dynamic RAM). 
RAM-Speicher, dessen Infos inner¬ 
halb von Millisekunden vcrlorenge- 
hen. wenn er nicht per Auffrisch- 
aklion (= Refreshing) periodisch neu 
beschrieben wird. Da solche RAM- 
Bausteine weniger aufwendig kon¬ 
struiert und deshalb billiger sind, 
verwendet man sie überwiegend in 
Home-Compulem. 
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Zungenspiele 

S4>it etwa zwei Jahren lief meine 
Floppy 1541 fehlerlos. Aber jetzt 
(roten I/O-Fehler auf, wenn man 
mehr als fünf Minuten mit dem 
(>cräl arbeitet. Doch mir ist auf- 
};efaUen. dalt man sie beheben 
kann, wenn man mit dem Finger 
auf die Zunge des nicht abgenutz¬ 
ten Andruckfilzes drückt oder das 
Laufwerk längere /.eit abscbaltet. 
Was könnte defekt sein? 

Timo WtinanJ. 51570 Wind^ck 

Möglicherweise isi der Lesekopf 
verschmutzt. Das erklärt, daß das 
l.aufwerk Ihre Disketten liest, wenn 
Sie gegen den Filz drücken und da¬ 
mit die Diskette näher zu Schreib- 
Lese-Kopf bringen. Wir empfehlen, 
den Kopf mit einer Reinigungsdis- 
keite zu behandeln (gibl’s im Fach¬ 
handel ). 

Richtig verbunden 

Ich habe ein Problem mit dem 
AudioA'ideosignal meines C 64. 
Der Computer .soll über ein Ver¬ 
bindungskabel mit einem älteren 
Verstärker mit fiinfpoliger DIN- 
Eingangsbuchse verbunden wer¬ 
den. An welche üns muH ich das 
Signal des C 64 geben? Welche 
Bezeichnungen haben die einzel¬ 
nen Pins dieser Buchse? 

Dtmimk Lamp. 56424 Moschkfim 

Unsere Abbildung zeigt eine funf- 
polige DIN-Buchse in der An.sichl 


auf die Lölseilc. Die Pins haben fol¬ 
gende Bedeutung: 

Pin 1 Aufnahme links 

Pin 2 Masse 

Pin 3 Wiedergabe links 

Pin 4 Aufnahme rechts 

Pin 5 Wiedergabe rechts 

Verbinden Sie also die Masselei¬ 
tung (Pin 2 der AudioAideo-Buchse 
am C 64) mit dem Masseeingang 


der Stereoanlage, und Pin 3 des 
C 64 (Audio out) mit dem linken bzw. 
rechten Eingang (“Aufnahme") des 
Verstärkers. Sollte es nicht funktUv 
nieren. verwenden Sic statt der Auf¬ 
nahme- einfach die Wiedergabe- 
Anschlüsse. Keine Sorge, damit 
können Sie nichts kaputtmachen. 

Bezugsquelle gesucht 

Wo erhalte ich das I.incar-IC 
ADC 0K04. das Joysiickkaltel und 
den Klinkcnslecker (3,5 mm) für 
den Sound-Urabber aus 64'er 
6/V3, Seite 76? 

Daminik Kopp. S4424 Isen 

Diese Bauelemente gibt's unter 
anderem bei Conrad Elecinmic in 
Hirschau. 

Totalausfoll in Stereo 

Seit einiger Zeit ist mein C 64 de¬ 
fekt (blaues Bild, keine Zeichen). 
Daraufhin kaufte ich einen neuen. 
Kurz nach der ersten Anwendung 
trat jedoch der gleiche Fehler wie 
beim alten Gerät auf. Ich besitze 
zwei 1.541-II-Laufwerke. Ich ver¬ 
mute. daß das Problem bei einer 
meiner Floppies liegt. Ich hatte 
meinen neuen 
Computer an- 
gcschlossen, 
worauf beim 
I.aden ein 
“21, READ 
ERROR" auf- 
tauchtc. Bei 
wiederholtem 
I.aden änderte 
sich der Feh- 
lertcxt in “27. 

ER¬ 
ROR". Dann 
probiene ich 
es mit dem 
zweiten I.auf- 
werk. Zwar 
klaffe cs zu¬ 
nächst. aber 
kur/ darauf 
verschwand 
das Bild. Ist 
es möglich, 
daß der Com¬ 
puter von einer defekten Floppy “in 
den Tod" gerissen wird? Es er¬ 
scheint doch merkwürdig, daß zwei 
Rechner zufällig den gleichen Fehler 
haben sollen. Nach einer Reparatur 
sagte man mir. daß zwei ICs defekt 
waren. Nun traue ich mich schon 
nicht mehr, den Händler auf mein 
Diskettenlaufwerk anzuspreehen. 

Monika Sloller. 2J556 Kiel 


Präsident 6320 

Ich besitze einen neuen 6320. 
Iveider habe ich einige DiP-Schal- 
tcr umgestclK als der Drucker ein¬ 
geschaltet war. Seitdem trans¬ 
portiert die Druckwalze beim 
Drucken unkontrolliert eine Zeile 
vor- oder rückwärts, auch beim 
Selbsttesl. Welches Bauteil kann 
defekt sein? Wo bekomme ich Er¬ 
satz dafür? 

Kennt ein Leser die genaue 
DIP-Schallerslellung 5 (1.2) bis 
18 (1.2) für den Abschluß an den 
C64? 

Hans-l/lrich Dirlnm, ^3330 CUierskih 

C 64 mit Gehirnschaden? 

Jedesmal, wenn ich meinen alten 
C 64 (schwarze Tastatur) einschalte, 
erscheini auf dem Bild.schirm: 

OF MQtOF V ERROR IN 0 

Wenn ich mein Simon's-Basic- 
Modul einstecke, löst der Computer 
in kurzen Abständen einen Reset aus 
und hängt sich kurz danach ganz 
auf. Da er außer dem Inhaltsver¬ 
zeichnis einer Diskette nichts mehr 
lädt, bin ich mit meinem Latein am 
Ende. Es wäre schön, wenn Sie mir 
mittcilen könnten, welches Bauteil 
defekt ist und wo man dafür Ersatz 
bekommt. 

Christoph Hüntemeser. 2fffi57 Syke-Barrien 

Möuseploge 

In 64*er 1/92 beschreibt W. 
Ewald das Auswechseln eines ICs 
bei der GEOS-Maus. Als Besitzer 
einer solchen Maus wollte ich den 
.Austausch vornehmen, stellte Je- 
d<K'h fest, daß diese Maus mit dent 
IC 74LS0I ausgestattet ist (nicht, 
wie im Artikel angegeben, mit 
dem 741>)00). Wer kann mir wei¬ 
terhelfen? 

Ein weiteres Problem habe ich 
mit der Maus 1531. Der Cursor 
läßt sich nur noch vertikal bewe¬ 
gen. in x-Richtung tut sich nichts 
mehr. Vielleicht sind die Geber 
defekt. Kann ich diese Störung 
seihst beheben? 

Friedrich Karger. Karlsruhe 

Nur noch die Hälfte 

.Seit einigen Tagen habe ich ein 
Problem mit meinem C 64: Nach 
dem Einschallen erhalle ich meist 
die Meldung 14337 Bytes free, al¬ 
so nur noch etwa die Hälfte des 
üblichen Rasic-Speichers. Samt- 
Uche OPEN- und CLOSE-Befehle 
fuhren zum Absturz. Über den 


Lautsprecher hört man oft ein lei¬ 
ses Knistern oder Pfeifen. Dieser 
Fehler tritt auf. seit ich den C 64 
II kurzzeitig an einer 1541 mit in¬ 
tegrierten Netzteil angcschlossen 
halte. Wo könnte der Fehler lie¬ 
gen? Ist ein Chip kaputt? 

Thnr.iien Zielke. 711667 Villingcnilorf 

Kurzatmige Floppy 
mit Einschaltproblem 

Nach dem Einschalten führt mein 
Laufwerk 1541 II viel schneller ei¬ 
nen Selbsciest aus als gewöhnlich. 
Der Motor läuft wesentlich kürzere 
z^it. Wenn ich dann den Fchlcrka- 
nal auslesen möchte, bricht die 
Übertragung bereits nach dem zwei¬ 
ten oder dritten Zeichen der Mel¬ 
dung (‘73.”) ab. 

Wenn ich nun zum Beispiel einen 
Befehl wie "Initialisieren" sende, 
läuft der Motor an und der Kopf rat¬ 
tert. aber auch das mit bedeutend 
höherem Speed. 

Danach blinkt die rote LED 
schneller als üblich, obwohl eine 
korrekt beschriebene Diskette im 
Laufwerk steckt. Den Fehierkanal 
kann ich immer noch nicht auslesen. 
laden und speichern klappt natürlich 
auch nicht. 

Allerdings verlischt die LED. 
wenn ich “Uf oder “UJ” cingebe. 
Ein paar Versuche ergaben, daß die 
Floppy manchmal wieder normal 
reagiert, wenn ich “UI". “UJ” und 
“U1+” (Umschaltcn von VC-20- auf 
C-64-Modus) einige Male in zufälli¬ 
ger Reihenfolge eingebc. Allerdings 
klappt dieses Vorgehen äußerst sel¬ 
ten.Weiß ein Leser nach Analy-se 
dieser Symptome, welches Bauteil 
defekt sein könnte? 

Detlef Müller, 37186 Mtiriiigen 

Mit Blindheit geschlagen 

Ich halH' Probleme mit meinem 
C 128 und einem neuen Monitor 
(Philips CM 8833 II), den ich für 
den 80-Zeichen-Retricb am Qpoli- 
gen KGB-Stecker und für den 
64’er-Modus laut Handbuch am 
V'ideoausgang angeschlo.ssen ha¬ 
be. Im 8ß-Zeichen-Modu.s habe 
ich Farbe, aber keinen Ton, im 
40-Zcichen-Betrieb entsteht ein 
schwarzw'cißes Bild mit Ton. 

Da.s zweite Problem: Bei (iEOS 
128 treten rechts und links >om 
Bild leichte rote Flecken auf, Im 
64*er-Modus reagiert mein Joy¬ 
stick nicht, wie er soll. Wo liegt 
der Hase im Pfeffer? 

K.-D. 5chirmer..i8527Meine 


Pinbelegung 


<nach DIN> 

S-»oiige 

1 > AufnahHe links 


2 ~ Masse 


3 3 Miedergabe links 


4 « Aufnahete rechts 


S s Miedergabe rechts 


1 

Ol ^ 

Ansicht “Tt/ 


auf die Loetseite l ^ 


4 ' 

2j 's 

Quelle: Eiektor Infekarte 41 STb 8 


Die Anschlußbelegung der fünfpoligen DIN-Buchse 



Pin 

Signal 

Pin 

Signal 



ÜUMINANCE 

6 

CROMINANZ 


2 

GND 

7 

Q BELEGUNG 


3 

AUDIO OUT 

B 

O. BELEGUNG 



VIDEO OUT 




5 

AUDIO IN 




Belegung der Video/Audto-Buchse des C 64 
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Hilfe, mein Drucker streikt! 

Wie brln};« ich ••Startcxler" da¬ 
zu. Listen mit dem ('ommodore 
MPS 1230 aus/ugeben? Nach dem 
Kommando “Drucken” rührt sich 
nichts mehr. 

Max Meditsch. HI24.i Münt hrn 

Ich besitze den Tintenstrahl¬ 
drucker “Hewlett-Packard 550 
Color”, der über ein Wiesemann- 
Interface seriell mit dem C 64 ver¬ 
bunden LsL Die DlP-Schaltcrstei- 
lung: 1.7 und 8 sind ON, der Rest 
OFK. Damit erlaubt das Interface 
zumindest Druckausgabe mit 
“Startexter”. Aber wie bekomme 
ich Geos. Printmaster, Printshop 
und die Free/er der Final Cart¬ 
ridge bzw. des Action Replay MK 
V zum Laufen - wenn's gehl so¬ 
gar in Farbe? 

Iitfp Pfennigs. 52146 Würselen 

Hurra, mein Drucker macht's! 

Frage von Gert Ziegler (“Druk- 
ker-Truuble”, 64’er 5/94): Wel¬ 
cher Geos-Druckertreiber lälU 
sich Für den Epson Stylus 800 ein- 
setzen? 

Im Geos-Standardpukci gibt's 
zwei: *Star/Epson gc und Epson 
WW gc. Die Treiber artieilcn auch 
mit “NI>Q_Wahr* (Megapack 2) zu¬ 
sammen. 

Schallen Sie den Drucker in den 
•Setup-Modus und stellen Sie fol¬ 
gende Funktionen ein: 

• deutscher Zeichensatz 

• autom. Doickrichlung: EIN 

• Netzw'crk-lnlerfacc: AUS 

• komb. Tcxt/Grafikmtxli; AUS 

• autoin. Zeilenvorschub: EIN 
Sämlliche integrierten Zeichen- 

fonts des Druckers lassen sich nut¬ 
zen. Alle NLQ-Texte sind in 10- 
Punkt-Große einzugeben! 

Für den Grafikmixlus eignet sich 
der Treiber "Epson LQ gc”. Da das 
Programm automatisch einen Zci- 
lenvorschub (LF) sendet, muß man 
die Funktion im Setup-Modus aus- 
schullen. 

Außerdem arbeitet “Geos LQ 
V2“ problemlos mit dem Stylus 800 
zusammen. 

Mehr Tips & Tricks zu diesem 
Drucker - auch zum Commodore 
MPS 1270 - erhält man gegen Ein¬ 
sendung eines frankierten Briefum¬ 
schlags bei: Carl-Hein: Ürie-^bach. 

Leop(Msir.l.'i<i089P-rf»rt 


‘Textprini V.V (Geos User Club. 
.^4 Mark) läßt sich mit GeoWrite 
ideal für den Stylus 8(X) einseizen. 
Der Drucker verarbeitet selbstver¬ 
ständlich auch in den Text einge¬ 
bundene Grafiken. Der mitgclieferte 
Druckertreiber ■TP/24 Esp GC“ 
wird von Textprint wie ein 24- 
Nadel-Treiber behandelt. 

Prtrr Conrad, Will Chrmnilz 

Frage von M. Kramer (“Druk- 
ker-Trouble”. 64’cr 5/94): Wie 
realisiere ich den Ausdruck z.B. 
mit dem Action-Replav-Modul 
MK6, wenn mein Ml^ 1230 per 
Parallelkabel mit dem Userporl 
des C 64 verbunden Ist? 

Mit Geos klappt die Einstellung 
It. Tabelle. Auch andere Program¬ 
me machen keine Schwierigkeiten, 
sofern sie Epson-kompatible. paral¬ 
lel angeschlossene Drucker unter¬ 
stützen. Remo Müller. 06556 IchsteJi 


Mixed Pickles 

Seltsam: bei der VTsAss-Funktion 
“Print BIwk” am Schluß des Ll- 
stings wird immer unerwünschter 
“Salat” milgedruckt. Außerdem 
stört mich, daß sich die Kommen- 
tarzeilen nicht formatieren lassen. 
Wie behebt man die.se kleinen 
Schwächen des ansonsten ein¬ 
wandfreien As.semblers? 

M. Weiler. CH-H245 Feuerthalen 

Btx-Angebot 

Ich habe vor. Anbieter im Btx- 
System zu werden (DATEX-J). 
und gehört, daß sich das mit dem 
64'er-Btx-Modul-ll und der Edi¬ 
tor-Software realisieren läßt. 
Stimmt das? Wenn ja. woher be¬ 
komme ich die Programme? 

Mii hael Prohm J8350 Helmstedt 


Mein Feind Geos 

Die Einfühmng von Geos und das 
Engagement Ihres Verlages für die¬ 
ses System hat Ihrer Kritikfähigkeit 
offensichtlich geschadet. Stau des¬ 
sen wurde ein professioneller Huldi- 
gcr cingcsicllt (“Mein Freund Ge¬ 
os”). die Redaktion entwickelte sich 
rasch zum entschlossenen Promo¬ 
tion-Team. Für Geos-Tcstberichtc 
kreierte man ein eigenes Hurra- 
Vokabular (“schöne, heile Geos- 
Well"), grundsätzlich wurde jedes 
Geos-Programm mit dem Allribut 
“professioncH" ausgeslatlel. Verlieh 
man bereits der Geos-Version 1.3 
das Prädikat "optimal“, war man 
dwh ein bißchen erstaunt zu lesen, 
daß Version 2.0 “eine deutliche Ver¬ 
besserung” brachte, bis endlich Nr. 
2.5 “die beste Fassung i.st, die es je¬ 
mals gab”. In Ihrer Wertwkampagne 
stand, das neue Geos werde eine 
“Silbentrennung nach Duden" besit¬ 
zen. Ich weiß nicht, 
welche Art Duden 
Sie benutzen ... 

Immerhin gibt’s in 
Ihrer Zeitschrift doch 
etliche wertvolle Hin¬ 
weise zum Umgang 
mit Geos. Sie räumen 
auch ein, daß man 
“Kleinigkeiten” ohne 
weiteres verbessern 
könnte. Da fallen mir 
auf Anhieb gleich ein 
paar ein: 

• Wer den Aufforde¬ 
rungen der KONFI- 
GURIEREN-Datei 
blind folgt, riskiert ei¬ 
nen Hardware-Total¬ 
schaden ("Schließen 
Sic Laufwerk A an“). 
Warum setzen Sie 
sich nicht dafür ein. 
diese fatale Empfeh¬ 
lung zu korrigieren? 

• Sind zwei verschie¬ 
dene Laufwerktypen 

angcschlosscn. gibt's keine Mög¬ 
lichkeit. inkompatible Formate zu¬ 
mindest wieder auf sich .selbst zu 
kopieren. Man ist gezwungen, die 
Original-Disk ins andere Laufwerk 
zu schieben - und erhält prompt ei¬ 
ne Fehlermeldung (“Doppelseitige 
Disk in 1541“). Der Clou: sogar in 
die RAM-Erweiterung sollte ich 
.schon einmal eine Diskette einlegen 
(wie soll denn da.s gehen?). 

Andere Fehler machen da.s Maß 
voll - aber mit denen kann man le¬ 
ben. Obwohl Geos eines der ganz, 
wenigen brauchbaren Programme 
für die C-64/C-l28-Computer ist. 
sollte man doch mit überschweng¬ 
lichen Huldigungen vorsichtiger 
umgehen und Vergleiche mit Win¬ 
dows bleiben lassen — sonst macht 
man sich lächerlich'. 

Es sind doch gerade die Un¬ 
zulänglichkeiten. weshalb die C 64 
und C 128 so beliebt sind! Wenn 


MPS 1230 (Druckerparameter) 


Interface: 

Printer Emulation: 
Character Set 
in parallel Mode: 
Character Set 
in Commodore Mode: 
Open Mode: 


Automatic Sheet Feeder: 
Double Strike Printing: 
Charakter Resolution: 
Character Spacing: 
Enable D.LL.: 

Line Feed: 

Carriage Return: 

Paper End Detection: 
Line Spacing: 

Stashed Zero: 

DC1/DC3 Procedure: 
Form Lenght: 

Skip Over 
Perforation (80F): 
Bidirectlonal B.I.M.: 
Proportional Spacing: 
Character Length; 


parallel 
Epson FX 60 

Germany 

Germany 

4, P.C. Commands 

5. Commodore 
Commands 
no 

bkärectional 

Draft 

10 

No 7K DB LB. 
LF=LF+CR 
CR*CR+LF 
(bei Geos-LQ: CR=CR) 
yes 
1/6 
yes 
rw 
12 

0 

no 

no 

6 Bits 


man die beiden als “große Taschen¬ 
rechner" verspotlci, dann klingt das 
für uns eher wie Lob! Und wenn 
sich die Fehler von Geos schon 
nicht absiellen lassen, sollte man sie 
wenigstens kennen. Ein Disassem- 
bler/Speichcrmoniior für Geos - das 
wäre das Li.sting des Jahres! 

Martin Kiimbanzky. Ifl825 Berlin 

Um's gleich deutlich zu sagen: 
unsere Reduktion hclrachtel sich 
ganz und gar nicht als Werbeleam 
fürGeos-Venriebsfimien (egal, wie 
sie heißen!). Es ist einfach so, daß 
die Geos-Freaks unter unseren Re¬ 
dakteuren von der Qualität dieses 
Betrieb.ssyslems überzeugt sind. 

Zugegeben, auch Geos ist nicht 
perfekt - aber es werden 90 Prozent 
aller Fehlermeldungen durch Fehl¬ 
bedienung des Anwenders provo¬ 
ziert. Gestatten Sic uns den Ver¬ 
gleich: das ist auch hei Windows 
nicht anders! Übrigens; das von Ih¬ 
nen vorgeschlagcne “Listing des 
Jahres" gibt’s .schon seit 1987. Es 
heißt “geoDebugger” und ist Be¬ 
standteil des GcoProgrammcr-Enl- 
wicklungssystcms. (Die Red.) 

Tape to Disk 

Frage von Manfred Wahle 
(“Von Disk auf Band”, 64’er 
5/94): Wie stellt man bei Final 
Cartridge lU DLskettenkopien von 
Programmen auf Kassette her? 
Wo gibt's das Kopierprogramm 
“Copy 190”? 

Wenn das fTogramm von Data- 
sette geladen wurde, drückt man die 
FREEZE-Taste des Moduls und 
wählt im Freeze-Menü die Option 
“Backup". Nach der Auswahl 'Ta¬ 
pe” wird der aktuelle Speicherinhalt 
in zwei Teilen auf Disk gesichert: 
“FC” (Ladeprogramm) und “-FC" 
(Hauptteil). Olaf Heidt. 24118 Kiel 

“Copy 190" gibt’s als PD-Soft- 
ware bei Stonysoft, Beethovenstr. 1. 
87727 Babenhausen. Die Diskette 
(Nr. 032) kostet zehn Mark. 

Roben Keller. A-Maiia Ixmkowilz 

Problem gelös(ch)tl 

Frage von Kurl O. .Sehöndubc 
(“Lösch-Problem”, 64’cr 5/94): 
Bei meinem Finai-Cartridge-IIl- 
Modul bekomme ich das Löschen 
unerwünschter Speicherinhalte 
nicht in den Griff. 

Versuchen Sie’s mil der modul- 
internen Anweisung: 

DOS 'S: (Neune des Prograims) “ 
Olaf Heidt. 24! 18 Kiel 

Club gesucht bitte meldenl 

Gibt es in der Schweiz einen 
C-64- oder (Jcos-Club - wenn 
m<Hdich mit Sitz im Kanton Bern? 

Andry Joos. Zr/gwr. 10. 

CH-M38 Velendorf 
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6-4 'er-SonderdisKette '93 



Auf der Diskette zur 64'er' 

Ausgabe 5/94 finden Sie beispielsweise: 


Cube Magik 


64'er 5/94 


Jeder kennt ihn; jeder (ver)zweifeft an ihm: Rubiks-Cube 
fasziniert die Massen. Unser Programm des Monats basiert auf 
der Spiel-Idee des ungarischen Wunderwürfels und sorgt für 
viele Knobeistunden am Bildschirm. Paßwort-System und 
detailierte Grafiken runden das Spiel ab. 

O Konverter: TurboAss und AssBlaster-»-f 
O GoDot-Modul: IFF-Trans 
O Amiga-Look-Modul: Wie der große Bruder 
O Spiele-Tips 

O Zusätzlich 2K-Byter, SK-Byter sowie die Software 
zu unseren Kursen und Corner-Rubriken 


Bestell-Nr. 10405 


DM 9,80 


Haben Sie eine Dikette zu einer 64'er Ausgabe ver¬ 
paßt? Kein Problem - wir halten die Disketten aus 
früheren Ausgaben für Sie bereit. Bestellen Sie pro¬ 
blemlos nach und Sie bekommen eine komplette 
Sammlung der besten Programme für Ihren 64'er. 


12 X das Beste vom Besten des Jahres 1993 aus dem 
64 er-Magazin! Alle Programme des Monats auf Diskette 
mit Anleitung (Textfile)! Da haben Sie jede Menge Spiele. 
Anwendungen und Tools. Lieferung besteht aus vier 
Disketten. 

1/93: Sir-Copie - eines der besten Kopierprogramme 
2/93: Schach 64 - Schachprogramm der absoluten 
Spitzenklasse 

3/93: Nordic-Beat-Editor - Musik-Editor 
4/93: Fred's Back - ein Jump‘n*-Run-Splel der 
Spitzenklasse 

5/93: FLI-Painter - Farbkünstler {Malprogramm) 

6/93: Plis - ein Spiel für Strategie- und Grafik-Fans 
7/93: GoDot - universelles Tool zur Bearbeitung und 
Konvertierung von Grafiken im C-64-Format und 
Dateien von PC und AMIGA 
8/93: Working Stone - ein Spiel mit 50 Leveln 
9/93: Magische Steine - Adventure-Spiel der Extra¬ 
klasse mit toller Grafik und schneller Spielablauf 
10/93: Der Basic-Assembler - Super Programmier-Tool 
11/93: Hermetic - ein tolles Ballerspiel mit vielen 
Gegnern und professioneller Grafik 
12/93: Shadow of the EvH - ein Abenteuer- und 
Labyrinth-Spiel 

Bestell-Nr. 11401 DM 19,80 


'er-SonderdisKette '93 


12 X das Beste vom Besten des Jahres 1992 aus dem 64 er- 
Magazin! Alle Programme des Monats auf Diskette mit 
Anleitung (Textfile)! Da haben Sie jede Menge Spiele, 
Anwendungen und Tools. Lieferung besteht aus zwei 
Disketten. 

1/92: Die Diamanten von Tenract - Strategiespiel 
2/92; The Texter - Textverarbeitungsprogramm. 

3/92: Vis-Ass-Top-Assembler 
4/92: Vokabeltrainer 

5/92: Adress-Master - Top-Adressverwallung 
6/92: Magazin-Creator 

7/92: Lir»e VI .1 - Grafikprogramm der Spitzenklasse 

8/92: Mipofix - starker Musikeditor 

9/92: Moons - Spiel (Kampf gegen Raumschiffe) 

10/92: Geometrie-Ass - analytische Geometrie 
11/92: Final Mon - Speichermonitor 
12/92: DIR-Designer - Disketten-Tool 


Bestell-Nr. 11301 


DM 19,80 
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Inhaber; 


Konto-Nr- 
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* Datum. Unterschrift (bei Minderjährigen des gesetzlichen Vertreters) 


LIEFERANSCHRIFT 


. evtl, Konden-Nr. 


SiraBe. Kausnummer: 


PLZ/Olt; 


Gewunscfile Zahlungswsise bitte ankreuzen: 

I I Scheck liegt bei zzgl. DM 5,50 Versand. Porto 
O Ausland nur gg. Vorkasse mit Euroscheck zzgl. OM 10.- Versand. Porto 
Q Bankabbuchung zzgl. OM 5,50 Versand, Porto 
I I PerNachnahmezzgl DM 10,-Versand. Porto 


Bitte Bestellcoupon vollständig und deutlich auslUllenI 

















HARDWARE 


von Klaus Langner 


TEST 


Warum gerade 
ein Bündle aus 
Echtzeituhr und 
Maus? Nun, eifrigen 
“64er”-Lesern wird 
nicht entgangen sein, daß die Firma 
CMD in Kürze eine neue Maus auf 
den Markt bringen will, die eine 
Echtzeituhr eingebaut hat. Das Per- 
formance-Peripherals-Paket bein¬ 
haltet folgendes: 

1. eine Uhr - namens BBRTC 
(RTC für “Real Time Clock“) 

2. eine Diskette zur Uhrinstalla¬ 
tion mit Kurzanleitung 

3. eine Maus (Scanntronik) mit 
Mauspad. 


Die Echtzeituhr 

Zuerst wurde nur die Uhr einge¬ 
baut und anschließend installiert. 
Dieser Vorgang ist schon deswegen 
relativ einfach, weil es sich um eine 
Uhr für den Joystick-Port handelt. 
In der beiliegenden Anleitung wird 
jeder Schritt genauestens angegeben. 
Also wurde bei ausgeschaltetem 
Rechner die Uhr in den Joystickport 
2 eingesteckt. Hier könnte ein klei¬ 
ner Nachteil für die User entstehen, 
die den Rechner nicht nur als Ar¬ 
beitsgerät, sondern auch als Freizeit- 
und Spielgerät benutzen, denn ab so¬ 
fort ist Port 2 für Joysticks “ge¬ 
sperrt”. Für alle diejenigen, die den 
Rechner zum reinen Arbeiten be¬ 
treiben, entsteht kein Nachteil, da 
die Maus unter Geos an Port 1 an¬ 
geschlossen ist. 

Nachdem nun die Uhr mit Port 2 
verbunden wurde, konnte der Rech¬ 
ner wieder eingeschaltet werden. 
Zum Einbau wird in der Anleitung 
noch extra darauf hingewiesen, daß 
die Uhr nur an den beiden Schrau¬ 
ben angefaßt werden darf. 


Elngobe der Uhrzeit 

Hat man den Rechner eingeschal¬ 
tet. muß man zunächst im BASIC- 
Betrieb von der beiliegenden Dis¬ 
kette das Programm SetBBRTC la¬ 
den. Nachdem das Programm ge¬ 
startet wurde, werden dem Anwen¬ 
der alle nötigen Schritte am Bild¬ 
schirm erklärt: Eingabe des aktuel¬ 
len Datums und der Uhrzeit. 

Nach Eingabe der Sekunden fragt 
das Programm nach, ob die Eintra¬ 
gungen korrekt sind. Wird dies mit 
“Ja” quittiert, erfolgt die Installation, 
die nur einige Sekunden dauert. Nun 
kann das nächste Programm auf 
der Diskette gestartet werden - 
“StartBBRTCVl.O/GE". Wer möch¬ 
te, kann sich das erste Ergebnis am 
Bildschirm ausgeben lassen, indem 
er das Programm “ReadBBRTC” 
aufruft. Hierbei wird die Uhrzeit 
fortlaufend am Bildschirm ange¬ 
zeigt. 


Das Uhren-Maus-Paket 


Ein Bündle aus Echtzeituhr und Proportional¬ 
maus bietet Performance Peripherais seit kur¬ 
zem an. Wir testeten, ob die Maus scharfe 
Zähne hat und die Uhr immer richtig geht ... 


Anschließend können Sie Geos 
booten. Es werden sowohl “BBRT- 
CtoGEOS" als auch “GEOStoB- 
BRTC” auf die Startdiskette kopiert. 
Das erstgenannte Programm ist ein 
selbststartendes Geos-File. das beim 
Booten jeweils die richtige Zeit un¬ 
ter Geos aus der RTC einliest. Mit 
“GEOStoBBRTC” kann der An¬ 
wender Uhrzeit und Datum manuell 
nach seinen Vorstellungen eingeben. 
Dies ist insbesondere beim alljähr¬ 
lichen Umstellen von Winter- auf 
Sommerzeit (und umgekehrt) nicht 
zu verachten. 


Worauf auch die Anleitung zur 
BBRTC hinweist: die Uhr kann nur 
im 40-Zeichen-Modus ausgclesen 
werden. 

Die Analog-Mous 

Der zweite Bestandteil des Hard¬ 
ware-Sets ist eine Scanntronik- 
Maus. die entweder einen Joystick 
simuliert oder als Proporlionalmaus 
eingesetzt wird, dann in der Be¬ 
triebsart einer Commodore-1351- 
Maus. Der Joystick-Modus ist aller¬ 
dings in den seltensten Fällen von 


Nutzen, da die 13.11-Maus doch nur 
einen schlechten Joystick-Ersatz 
darstellt. 

Angeschlossen wird die Scann- 
tronik-Maus unter Geos an Port 1 
des C 64 oder C 128. Zum Um- 
schallen in den jeweils gewünsch¬ 
ten Modus befindet sich ein Schalter 
auf der Unterseite der Maus. Dort 
kann entweder für die Simulation 
eines Joysticks auf C 64-C 128 oder 
als Proportionalmaus auf C1351 ge¬ 
stellt werden. 

Nach der ersten Inbetriebnahme 
fiel uns vor allem die Leichtläufig- 
keit und sehr angenehme Handha¬ 
bung positiv auf. Die Maus ist sehr 
gut zu bedienen. .Sie arbeitet exakt 
und genau. Im Vergleich zum "Stan¬ 
dard” 1351 gefällt die Scannironik- 
Maus wesentlich besser. Ein Arbei¬ 
ten speziell unter Geos ist ohne ir¬ 
gendwelche Einschränkungen mög¬ 
lich. Beim Test ermüdete die 
Führungshand nicht mehr so schnell. 

Als “Zugabe” zur Maus gibt es 
dann als Abrundung des Hardware- 
Sets ein farbiges Mauspad von 
TechnoPlus. 

Auf einen Blick 

Die BBRTC ist einfach zu instal¬ 
lieren. die Benutzung bringt keiner¬ 
lei Schwierigkeiten oder Kompati¬ 
bilitätsprobleme mit sich. Wenn 
man sich an die Anweisungen der 
Anleitung hält, dürfte es beim täg¬ 
lichen Gebrauch keine Probleme 
geben. 

Auch der "Klassiker”, die schon 
länger auf dem Markt befindliche 
Scanntronik-Maus, ist sehr empfeh¬ 
lenswert. Negativpunkte konnten 
nicht festgestellt werden. Interessant 
dürfte ein Vergleich mit der neuen 
CMD-"Smartmouse" werden, die 
wir im näch.sten Heft ausführlich te¬ 
sten. (ma) 


64'er-Wertung: 

Uhren>Maus-Set 


Hardware-Set, bestenend aus Echt- 
zeiluhr für Joystickport, Scanntronik- 
Maus und Mauspad 


Positiv 


• ausfühiiiche Anleitung 

• sehr kleines Gehäuse 

• Maus sehr gut zu handhaben 

• günstiger Preis 


Negativ 


• Port 2 ist beiegt 


Wichtige Daten 


Preis: 99 Mark 

Testkonfiguration: C 126D. t58t. 
1541.B6G2MB. 

Mouse 1351. Star LC 10 
Bezugsquelle: Performance 
Pertpherals Europe. M. Renz, 
Holzweg 12. S3332 Bomheim 


Beurteilung: 


Funktionen: 

Bedienung: ++ 

Dokumentation: + 

Prets/Leistung:_^ 
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Die Echtzeituhr sieht unscheinbar aus: ein eingeschweißter Stecker 
für den Joystickport des C 64 


Das Einstellprogramm der BBRTC, das Datum und Uhrzeit 
schrittweise abfragt, wurde komplett ins Deutsche übersetzt 


'BBRTC.Ml.1' EIHSTCLLPROGRAMM 


SETBBRTC Ml.1 

(C> 1993, PERFORHANCe PERIPHERALS,INC. 
ALL RIGHTS RESER./DEUTSCH BV D.DOEHLER 
DIESES PROGRAhH STELLT DIE BBRTC-UHR 


BITTE JAHR EINCEBEN, 1977 2100? 


Ausgabe 7/Juli 199A 





























HARDWARE 


Schlüssel zur einfacheren Befehlseinaabe: 

KeyDos 128 

Endlich tut sich auch wieder etwas in Sachen 
Hardware für den C 128: das Funktions-ROM 
"KeyDOS" ist für den freien Steckplatz im 
C 128 gedacht. 



Ein unscheinbarer Chip mit interessantem Inhalt: KeyDos 128 



Die Utiiity-Programme auf Disk sind gut dokumentiert 


von Klaus Langner 


Mit KeyDos wird 
dem Anwender 
nicht nur eine Fülle 
von Befehlen an die 
Hand gegeben, son¬ 
dern es soll auch die Eingabe und 
Benutzung dieser Befehle verein¬ 
facht werden. Für die Praxis bedeu¬ 
tet dies, daß sämtliche in KeyDos 
integrierten Befehle auf einfachen 
Tastendruck zu erreichen sind. 

Einbau des EPROMs 

Vor der ersten Aktivierung ist der 
leider etwas mühselige Einbau des 
ROMs angesagt. Wer schon einmal 
seinen C 128 zu Reparaturzwecken 
auf.schrauben bzw. auseinanderbau- 
cn mußte, weiß, was auf ihn zu¬ 
kommt - denn man muß. um an den 
freien Steckplau auf der I28er Pla¬ 
tine zu kommen, das Gehäuse auf¬ 
schrauben und neben dem Laufwerk 
und dessen Platine auch die Ab¬ 
schirmung und das Netzteil entfer¬ 
nen. Erst danach ist der freie Platz 
zu erreichen. Hat man vorsichtig den 
Speicherbaustein eingesetzt - aber 
bitte auf die Übereinstimmung der 
Kerben achten! - kann der C I28 
wieder zusammengesetzt werden. 

Nach dieser Prozedur erwartet 
den Anwender nach dem ersten 
Start ein neues Einschaltbild, indem 
darauf hingewiesen wird, daß Key¬ 
Dos aktiviert ist. Um nun KeyDos 
auch nutzen zu können, muß noch 
die Alt-Taste beim Reset gedrückt 
werden. Erst danach ist KeyDo.s 
wirklich aktiv, 

Funktionsweise 

Es stehen nun verschiedene Funk¬ 
tionstasten zur Verfügung - z.B. 
“Load Programm”. “Scratch File” 
etc. Insgesamt sind bereits zehn 
Funktionen auf den F-Tasten vorde- 
finiert. Man kann allerdings auch ei¬ 
ne eigene Belegung programmieren. 
Auch dafür stehen die nötigen Funk¬ 
tionen auf Tastendruck zur Verfü¬ 
gung. Neben der Belegung der F- 
Tasten stehen aber noch weitere Be¬ 
fehle bereit. Diese sind mit der Esc- 
Tasle und einer weiteren Taste auf¬ 
rufbar. Noch einmal 22 Befehle 
können Sie auf diese Weise aktivie¬ 
ren. Interessant ist dabei z.B. die 
Möglichkeit, eine Uhr fortlaufend 
am Btidschiim darzuslellen oder - 
bei Verwendung einer REU - Geos 
per Tastendruck zu rebooten. Auch 
ein Kopierprogramm ist einfach 
über eine Tastenkombination auf- 
rufbar. 

Utilities inklusive 

Wem diese Befehle noch nicht 
genug sind, der kann die beiliegende 
Utility-Diskette starten. Auf dieser 


sind noch weitere Funktionen für 
bzw. unter KeyDos vertreten. 

Die Aufzählung sämtlicher Be¬ 
fehle würde den Rahmen des Be¬ 
richtes sprengen, so daß nur einige 
besondere hier vorgestellt werden 
sollen. 

Neben der schon angeführten Ko¬ 
piermöglichkeit auf Tastendruck ist 
auch der Catalog-Befehl zu erwäh¬ 
nen. Mußte man bei der Verwen¬ 
dung verschiedener Laufwerke ei¬ 
nen doch recht langen Befehl einge¬ 
ben. um auch das Directory der 
Laufw'erksnummer9oder lOeinzu- 
sehen. geschieht dies unter KeyDos 
ebenfalls auf Tastendruck. Unter der 
vordefinierten Tasicnbelcgung reicht 
also das Drücken der F7-Taste mit 
der Laufwerksnummer aus. um das 
gewünschte Directory auf den Bild¬ 
schirm zu holen. 


Natürlich ist cs genauso einfach, 
ein Programm zu laden - mit dem 
Cursor auf das gewünschte Pro¬ 
gramm gehen . Fl und anschliefend 
F2 drücken. Eine Besonderheit da¬ 
bei; auch C-64-Progranime können 
so direkt geladen werden, die F- 
Ta.ste ist bereits mit dem notwendi¬ 
gen Befehl bestückt. 

Bei den durchgeführten Tests er¬ 
wies es sich wirklich als Kinder¬ 
spiel. die verschiedenen Funktionen 
ausführen zu lassen. Probleme tra¬ 
ten bisher nicht auf. Selbst bei be¬ 
wußten Fchleingaben konnte man 
ohne Schwierigkeiten wieder in den 
Ausgangsbildschirm gelangen, oh¬ 
ne den Computer auszuschalten. Un¬ 
ter den anfangs angeführten weite¬ 
ren Befehlen per Esc-Taste findet 
man u.a. auch Programme, die für 
die Experten gedacht sind. 


Für Experten 

Allen voran “Hexpert” und 
“Diskmon 128" - natürlich werden 
auch diese Programme per Tasten¬ 
druck aufgerufen. Weitere interes¬ 
sante Möglichkeiten: Sie können mit 
KeyDos auch Unterverzeichnisse 
der 1.S81 bearbeiten. Batch-Files 
starten, den aktuellen Bildschirm auf 
den Drucker oder in ein File ausge¬ 
ben, durch New gelöschte Files per 
Tastendruck zurückholen. Außer¬ 
dem sind z.B. Befehle zum Ändern 
der Gerätenummern vorhandener 
Laufwerke oder zum Reset vorhan¬ 
dener Laufwerke in KeyDos inte¬ 
griert. Man sieht, selbst die Aufzäh¬ 
lung nur einiger Befehle ergibt eine 
imposante Tcxtlänge. 

Dos meinen wir 

KeyDos kann man jedem ernst¬ 
haften C-128-Anwender nur wärm- 
stens empfehlen. Die Möglichkeiten 
sind enorm. Es werden rund 40 Be¬ 
fehle auf Tastendruck ausgefUhrt. 
Allein dadurch können Sie erheblich 
flüssiger arbeiten. 

Vor allem fiel positiv auf. daß 
viele verschiedene Bereiche einge¬ 
bunden und mit bereits vordefinicr- 
ten Befehlen bedacht wurden. Der 
Anwender des C-64-Modu.s findet 
sein Tastenkürzcl genauso wie der 
Geos-U.ser oder der Programmierer 
- insgesamt ein relativ gut durch¬ 
dachtes Sy.siem. Lediglich der Preis 
erscheint noch ein wenig hoch, 
wenn man bedenkt, daß für 20 Mark 
mehr ein kompletie.s Jiffy-DOS-Sy- 
stem für C 128 und Laufwerk er¬ 
hältlich ist. das außer Utilities auch 
den wohl leistungsfähigsten seriel¬ 
len Speeder bietet, (ma) 


64'er‘Wertung: 
KeyDOS 128 


MulWunktions-EPROM für den freien 
Steckpiatz des C 126 


Positiv 


• sehr vtele sinnvolle Befehle auf 
Tastendruck erreichbar 

• keirie Kompaiibiiitätsprobieme 
bekannt 

• sehr ausführliche und gut lesbare 
Anleitung (DIN-A4-Format) 

• einfache Harxlhahung, jedoch 
eine gewisse E>naibeitungszeit 
notwendig 


Negativ 


• Einbau Bt sehr zertmtensiv 


Wichtige Paten 


Bezugsquelle: Performance 
Penpherats Europe, Michael Renz. 
Holzweg 12, 533^ Bornheim 
Preis: 7d Mark (Emführungspreis} 
Testkonfiguration: C 126, 1541, 
1571. 1581, BBG 


Beurteilung: 


Funktionen: +** 

Bedienung; 

OokumentatJoir: ++ 

Prels/Lelatung: * 


sehr gut 


TEST 
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HARDWARE 


Die 8-MHz-Karte für 
den C64 macht schon 
seit über einem Jahr 
von sich reden. Was 
lange wie eine ge¬ 
platzte Seifenblase er¬ 
schien, landete end¬ 
lich doch auf unse¬ 
rem Tisch. Das Wun¬ 
der ist also wahr ge¬ 
worden! 


von Matthias Matling 


TEST 


Schon vor über 
einem Jahr wurde 
die C-64-Welt mit 
_ganzseitigen An¬ 
noncen in Erstaunen 
versetzt: Neues Leben für den 
“BixHkasten” wurde versprochen, ei¬ 
ne Erweiterungskarte, die den C 64 
ohne Kompatihilhätsprobleme auf 
das Achtfache beschleunigen sollte. 

Dann jedoch tat sich erst eine 
Weile überhaupt nichts. Offensicht¬ 
lich halten sich die Entwickler bzw. 
Vertreiber etwa.s verschätzt - und 
alle Welt dachte, das Projekt sei be¬ 
graben worden. Ab und zu hörte 
man noch gerüchteweise, daß sich 
immer noch etwas tut. Umso er¬ 
staunter waren wir. als im Februar 
diesen Jahres auf der Hobbytronic 
in Dortmund ein erster Prototyp vor- 
gestellt wurde. Trotzdem - es dauer¬ 
te noch bis Ende April, daß ein lauf- 
feiges Testexemplar auf unserem 
Tisch stand, das allerdings schon 
aus der Serienproduktion kam. 


Flash 8 auf dem PrüfstanH 


•I 


Der 


Uliers(lioll-C-64? 



Ein kompletter Computer auf einer Steckkarte... die Flash 8 


Computer im 
Toschenfonnat 

Eigentlich handelt es sich bei der 
Flash 8 um einen eigenen Computer, 
der (leicht übertrieben) den C 64 als 
intelligente Tastatur benutzt. Das 
Herz des Geräts ist ein 16-Bii-Pro- 
zessor 65C816. der einen 6502-Pro- 
zessor emulieren kann. Natürlich 
verfügt er nicht über die sog. illega¬ 
len Opcodes des Prozessors des 
C 64 - eine der Ursachen Rir z.T, 
mangelnde Kompatibilität. 

Außerdem finden sich auf der 
Platine je nach Version 256 KByte 
oder I MByte RAM in ZIP-Form 
und ein 27C512-Eprom. der die Be¬ 
triebssysteme enthält. Je nach DIP- 
Schallerstellung wird entweder das 
Original-C-64-Kemcl (nur die 1/0- 
Routinen sind geändert) »der das 
Turbo-Trans-Betriebssysiem (paral¬ 
leler Schnellader und nützliche Uti¬ 
lities) aktiviert. 

Um die Karte individuell an je¬ 
den C 64 anzupassen, wurde auch 
ein Potentiometer zur Veränderung 
des Timings nicht vergessen. Das 
heißt für den Anwender aber auch, 
daß durchaus ein wenig “FVobieren” 
nötig sein kann, bis alles klappt. Ge¬ 
nau dies war auch bei uns nötig, und 
zwar bei jedem getesteten C M von 
neuem. Nicht korrekt eingestelltes 
Timing-Verhalten äußerte sich z.B. 
in "gelegentlichen" Abstürzen ohne 
ersichtliche Ursache. Besonders in- 
teasiv probierten wir den Anschluß 
am Expan.sionsport des C 128 - lei¬ 
der stimmt die Aussage der Hcrstcl- 
Icrfinna. 



Turbo-Process kennen Sie bereits von der Fa. Roßmöller 


Es ist schon beeindruckend, wie schnell z.B. Ellipsen entstehen. 
Amica Paint läuft problemlos! 


auch Aussagen über die nächste Zu¬ 
kunft machen werden - allerdings 
ohne Garantie unsererseits. 

Etwa.s negatives vorab - jeckx:h 
nur für den kleineren Teil unserer 
Leser: Die Flash 8 kann leider nicht 
am C 128 betrieben werden, auch 
nicht im C-64-Modus. Das Timing¬ 
verhalten des "großen Bruders" des 
C 64 ist einfach zu unterschiedlich. 
Auch in Zukunft wird sich das nicht 
ändern. 


Das kommt im Herbst 


Dia Pläne raiehen schon wieder in 
eine neue Richtung - für den Herbst 
diesen Jahres plant man die Fertig¬ 
stellung eines '‘PC-Access'-Pro- 
dukts, ml dem man vom C 64 auf 
alle Ressourcen eines PC zugreifen 
können soll. Für Flash-8-Besitzer 
bedeutet dies lediglich den Aus¬ 
tausch des Betriebssystem-EPROMs 
(32 KByte sirKl ja rK)ch frei), alle an¬ 
deren erhalten eine Lösur^ in Mo¬ 
dulform. Auf PC-Seite wird ein TSR- 
Programm im Hintergrur>d alle Zu¬ 
griffe regeln, so daß auch auf dem 
PC weitergearbeitei werden kann. 
Beliebige PC-Laufwerke werden 
dann beliebigen C-64-Device$ zu¬ 
zuordnen sein. z.B. PC-Festplatte = 
Laufwerk 9. PC-CD-ROM = Lauf¬ 
werk 10 usw. So läßt sich auch ein 
alter XT noch sehr schön recyceln. 
Momentan stellt man sich einen Ver¬ 
kaufspreis von gut 200 Mark vor. 


Vorausgeschickt sei: Die Karte 
kann noch nicht als endgültig "fer¬ 
tig” betrachtet werden. Zwar ist die 
Hardware bereits produktionsreif 
(sie wird zum Erscheinen dieser 
Ausgabe auch schon verkauft), aber 
die Software befindet sich in stän¬ 
diger Weiterentwicklung, so daß wir 
außer zum gegenwärtigen Stand 


WWW COnnODORC 64 BASIC 2.0 www 
38911 BASIC BVTES FREE 8 MHZ FLASH 8 

READV. 


Das nur leicht veränderte Betriebssystem meldet sich so 


WWW* COMHODORE 64 BASIC U2 » » xwwx 


11' f ii| I • K. I 

READV. 


38911 BASIC BVTES FREE 
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HARDWARE 


Software 

ln der ziim Tesi/eilpunki vorlie¬ 
genden provisorischen Anleitung 
wird der Hardwareteil für Technik- 
Freaks gut beschrieben - inkl. 
EPROM-Adrelibelcgung. Die Be¬ 
triebssystem-Änderungen sind im 
Assembler-Code dokumentiert, ln 
der Endfassung soll auch der Ein- 
sieigcr zu seinem Recht kommen - 
und der Software mehr Raum ge¬ 
widmet werden. 

Im Lieferumfang sind ein CP/M- 
Emulator. ein Speichcnesiprogronun 
(auch im A.ssembler-Quelltcxt), eine 
Makrobibliothek des neuen Prozes¬ 
sors für Programmierer und ein 
Patch für das Betriebssystem Geos. 
Auch hier können sich inzwischen 
schon Änderungen (zum Positiven) 
vollzogen haben. Außerdem linden 


Kompatibel! 


j - Vizawhte 
I - Printfox 
I -StarPainter 
' - S^IextflT 
; -HiEdd. 

1 - Eddison 
j - Textomat Plus 

] - Amica PaW tw 


Schleife nonnaIcrwei.se bei ständi¬ 
gem Ausdruck der Zählervariable 
ca. 7,5 Minuten benötigt, lauft die¬ 
selbe Schleife mit der Rash 8 in ca. 
1.5 Minuten ab. Der Faktor 8 wird 
zwar nicht ganz erreicht, aber ein 
C 128 wird weit übertroffen. 

Auch das I.inienziehen auf dem 
Grafikbildschirm lauft atemberau¬ 
bend schnell ab wir waren bereits 
von unserem C 65 allerhand ge¬ 
wohnt. doch der C 64 mit Flash 8 
überholt euch diesen (wobei er al¬ 
lerdings nicht die gleiche Aullösung 
zur Verfügung stellt), 

Software-KompatibiRtöt 

Entscheidend für eine weite Ver¬ 
breitung der neuen Karte wird natür¬ 
lich sein, inwieweit vorhandene 
Software damit läuft. Wir konnten 
nicht alle Programme dieser Welt 
tc.stcn. doch eines können wir mit 
Gewißheit sagen: wer darauf hofft, 
existierende Spiele zu bc.schleuni- 
gen, wird nicht allzuoft Glück ha¬ 
ben. Da die lEC-Bus-Routinen 
geändert werden mußten, haben alle 
Programme Schwierigkeiten, die ei¬ 
gene Fastloader benutzen wollen. 
Konkret heißt das: von zehn gete¬ 
steten Originalspielen funktionierte 



Das Geos-Patch funktioniert nur mit Originaldisketten, sicherheits¬ 
halber sollten Sie unbedingt bootfähige Kopien anfertigen! 


Sic ein File auf Diskette, das Sic als 
Floppy-Betriebs.system für die 1.541 
auf EPRüM brennen können, Es ar¬ 
beitet dann mit dem eingebauten 
"Turtx)Trans‘'-Sysiem überein Par- 
allclkabel zusammen. Der miigeiie- 
fertc CP/M-EmuIator bringt zwar 
"C’P/M tihne Hardware-Zusatz" auf 
den C 64. es handelt sich allerdings 
um Version 2.2. Nach wie vor ist 
auch die Floppy 1541 nicht in der 
tvUgc. vom C-128-CP/M formatierte 
Disketten zu lesen, da sie nun ein¬ 
mal nur die GCR-Codierung be¬ 
herrscht. 

Der BasiC'Dämon 

Es ist wirklich erstaunlich, was 
man aus dem C 64 noch herausho¬ 
len kann. Während eine lOOOÜ- 
mal zu durchlaufende FOR-NEXT- 


günstigstenfulls eines auf Anhieb. 
Problematisch sind auch Program¬ 
me. die sich im Speicher selbst ent¬ 
packen. Wenn möglich, sollte man 
beim Laden die Option "ohne Fast¬ 
load" wählen. 

Andererseits eröfl'nct die Flash 8 
gerade Spielepnigrammicrcm neue 
Möglichkeiten. Durch die damit 
möglichen superschnellen Rechen- 
und Grafikroulinen dürften solche 
Spielc-KJa.s.sikcr wie “Civilisalion", 
“Populous" tKier diverse F’lugsimu- 
laioren auch problemlos auf den 
C 64 umsetzbar sein. 

Sehr gut siehi's bei Grafikpro¬ 
grammen aus: Diese ziehen den 
größten Nutzen aus der Rash 8. Wer 
gesehen hat. wie flink z.B. mit 
"Amica Paini" Grafiken entstehen 
oder wie schnell eine Fläche vom 
• printfox" gefüllt wird, ist begei- 
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Stert. Auch die klassischen Textver- 
arbeiiungen wie z.B. der immer 
noch erhältliche "StarTexter" laufen 
mit der Karte. 

Gradmesser Geos 

Es ist immer die Greichen-Frage 
bei einer neuen Hardware: "Wie 
hältst Du's mit Geos?" Was die 
Flash 8 betrifft, können wir etwas 
melden. wa.s von den meisten für 
unmöglich gehalten wurde: Geos 
läßt sich an|Ki.s.sen und läuft auch mit 
8 MHz! Natürlich gibt es einen Ha¬ 
ken, der damit zusammenhängt, das 
sowohl das Kemal als auch das 
“Konfigurieren"-Filc geändert wer- 


heit vertragen, damit ein rundum 
hervorragendes Produkt entsteht. 
Andererseits braucht die C-64-Szenc 
gerade jetzt, nachdem die C-64-Pro- 
duktion im Prinzip eingestellt und 
Commodore Konkurs gegangen ist. 
eine kleine "Spritze" in Form neuer 
Entwicklungen. Unserer Meinung 
nach ist, auch wenn man sieht, was 
noch an und aus der Karte gemacht 
werden soll, ein Kauf auch im jetzi¬ 
gen Zustand nur zu empfehlen. Nur 
ein schon mit CMD-Gcrätcn und 
RAM-Erweitcrungen hervorragend 
ausgestatteter C-128-User sollte 
überlegen, ob genügend Platz für ei¬ 
nen C 64 als Zweitsystem zur Ver¬ 
fügung steht - oder er wartet ganz 



i DIrkatt« ! Fcnrtar i 


mm 0;?^ 


CEOS KSnHAL 


FlasM 


KOHflCUMERtM <OHM OtH») (.«4 «•l»f i»nr 








Wenn alles klappt, erzeugt das Geos-Patchprogramm für die 
BootDatei, "Konfigurieren" und den Maustreiber neue Icons 


den mußten. CMD-Geräie lassen 
sich nämlich z.Zt. noch nicht an¬ 
sprechen. und Ihre Commodore- 
RAM-Erweiterungen können Sie 
auch nicht mehr nutzen. Am ersten 
Problem wird noch gearbeitet. da.s 
zweite ist zum Testzeitpunkt so gut 
wie gelöst; Sie können stattdessen 
(allerdings nur beim 1-MByte-Mo- 
delDeinc 1571-RAM-Disk einrich¬ 
ten. Es ist schon beeindruckend, wie 
schnell sich eine GeoPaint-Grafik 
bei entsprechender Hardware-Unter¬ 
stützung serollen läßt... Der Geos- 
Power-User mit C 128, Festplatte. 
4 MByte RAM usw. will evtl, 
zweigleisig fahren: Selbst nur zum 
Zeichnen lohnt sich ein Zweii-C-64 
mit Flash 8. Auf diesem Zweitsy¬ 
stem kann man dann auch problem¬ 
los mit einer Standard-Konfiguration 
arbeiten, denn mit solchen Utilities 
wie GcüWizard, RatnProces.s usw. 
tut sich die Rash 8 momentan noch 
schwer. 

Mit dem 256-KByie-Mixiell läßt 
sich keine RAM-Roppy konfigurie¬ 
ren - wer jemals Geos nutzen will, 
sollte deshalb gleich die besser aus- 
gestatletc Variante wählen. 

Auf einen Blick 

Man merkt es deutlich; Die Flash- 
8-Vertreiber stehen vor einem Di¬ 
lemma. Einerseits könnte vor allem 
die Software noch ein bißchen Ar- 


einfach ab. was die Zukunft bringt. 
Unser Testuriei! jedenfalls heißt bei 
Abwägung aller Vot- und Nachteile 
"sehr gut". 


64'er-Wertung: 

Flnsh-8-Karte 


8-MHz-Karte für den Expansionsport 
dMC64 


Positiv 


• mnovativoa Produkt 

• günstiger Pr«ts 

I im HnhmanrtatliiWprMiniinn 
kompabaf 

• Geos-Anpswung 

• erwsrterbef-mrt zweitem 
nmiiaMpalem 

• TimngaBBtellbar 


Negativ 


• nicht am C I2a verwendbar 

• rMw knappe AoMvtg 

nur für Commodore-Gwfite 
artiHkl 


Wichtige Daton 


Bezugsquelle: Oscount 2000. 
Tombe«gau..i2a. 53340 Mecken¬ 
heim 

Preis: 396 Mark [mit 1 MByte), 
349 Mark (mit 256 KByte) 
Testkonflguration: CM). 
FI>aaQ0^lM1. Mw-1861 


Beurteilung. 


Funktionen: +♦ 

Bedienurtg: -m- 

Dokumentation: * 

PreisAeistung: ♦+ 


sehr gut 
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Verbatim veranstaltet kostenlose Computer-Comps 

Auf der CeBIT '94 wurde die Idee von Tony Söffe, European Marke¬ 
ting Support Manager der Verbatim Corporation, vorgestellt- Anläßlich 
des 25jähngen Firmenjubiläums will der traditionsreiche Disketten- 
und Speichermedienhersteller ab sofort europaweit jährlich tOOO 
Computer-Kids zu einem fünftägigen Computer-Camp einladen: Pro¬ 
grammieren, Datenbanken. DOS. Windows u.v.a.m. stehen auf dem 
Ausbildungsplan. Ganz so bierernst wie in der Schule soH's aller¬ 
dings nicht zugehen - es bleibt noch jede Menge Zeit, um neue Ga¬ 
mes anzutesten oder sich die Zeit mit Spiel. Sport. Griliparties oder 
anderen Vergnügungen zu vertreiben. Als Teilnehmer aus Deutsch¬ 
land wurden diesen Sommer 60 förderungswürdige Schüler und 
Schülerinnen in Frankfurt ausgewahlt - nicht zuletzt wegen der 1200- 
Jahrfeier der Main-Metropole. 

Das Camp findet vom 24. tns 29.7.1994 (also während der Sommerfe- 
nen) in der Internatsschule Schloß Buldern statt (in der Nahe von Mün¬ 
ster/NRW). Aufenthalt. Verpflegung. Kurse. Betreuung - diese Kosten 
übernimmt Verbatim. das 1969 als Hersteller von Daten-Cassetten. 
Disketten und Terminals in Silicon Valley/Kalifomien gegründet wurde. 
1991 hat das Unternehmen z.B. die erste wiederbeschreibbare 3.5-Z(^l- 
Magnetooptical-Disk (230 MByte Kapazität) vorgestelit. 

Die geplanten Computer-Camps steht Verbatim ais Beitrag, euro¬ 
päische Jugendliche im Hinblick auf die immer schwieriger werdende 
Arbeitsmarktlage gezielt zu fördern (bl) 

'nlw bt> OQIIvy 4 MhU-,- PooU« WtfMiOair.' I :'i ■■ 

Erstmals im 
Sommer 1994; 
kostenlose 
fünftägige 
Gratis-Com- 
putercamps 
für 12- bis 
14iährige 
Computer- 
Freaks. ge¬ 
sponsert von 
Verbatim 



Neue Mailbox 

"Nützliche Dinge" finden Sie 
(hofTcntlich) in der neuen Mailbox 
"Needful Things", die unter der 
Nummer 02()5}V7 49 77 genau 24 
Stunden pn» Tag Anrufer erwartet. 
Die Box läuft unter C*Basc auf ei¬ 
nem C 64, Zwar wird ANSI unter¬ 
stützt. die CBM-Grafik-Obcrfläche 
sieht aber bedeutend bes.scr und viel 
professioneller aus. 

Eine andere neue Entwicklung 
läßt aufhorchen: Das Maiibox-Pro- 
gramm "Omni 128" soll in der neu¬ 
esten Version auch Z-Modem-Up- 


load und RlP-Grafik unterstützen. 
Bleibt nur zu hoffen, daß die Soft¬ 
ware nun auch bald in Deutschland 
allen interessierten Maiibt)x-Freaks 
zur Verfügung steht. 

Den Terminal-Klassiker “Nova- 
temi" gibl's nun auch in deutscher 
Sprache. Damit dürfte die "Ein¬ 
stiegsbarriere" für DFÜ-Neulinge 
erneut gesenkt worden sein. Leider 
hat sich flir die Anleitung mK'h kein 
Übersetzer gefunden. 

Zu bekommen ist die Shareware 
bei Jedem guten PD-Händler und als 
Telcsoftware in Blx unter '*" 111111 - 
üng#. (ma) 


Geos'Uteratur 

Neue Geos-Schmöker entstehen 
gegenwärtig in der Werkstatt der 
Firma Manfred Fnck: Zwei "Geos- 
Sonderhefte' zum Thema Geo- 
Pubteh sind bereits erschienen {mit 
Themen wie “Spiele unter Geo- 
Publish“, “Adventskalender" oder 
“Fehlermeldungen“), wertere Hefte 
sind geplant, u.a. zu DFÜ und 
GeoFrte 

Ab August gibt es eine Broschüre 
zum *QWKRR4,2", einem Offline- 
Reader für den C 128. mit dem Sie 
kostensparend In Mailboxen arbei¬ 
ten können Jedes Heft umfaßt ca. 
60 Seiten, enthält eine Programm¬ 
diskette und kostet 19,60 Mark inkl 
Porto. (ma) 

r--:- fr ; 


_ OM I6.50_, 
mtl e*gMdnl«ll«| 



Jede Menge Infos für Geos- 
Freaks: Manfred Fricks Sonder¬ 
heft Nr. 2 


CS-DOS mit deut$<her 
Anleitung: Benutzerober* 
fläche für den C 128 

Independent Soflworks veröffent¬ 
licht in der neuen Reihe "Public 
Diamonds" eine Spczialausgabe mit 
der Shareware-Version von “CS- 
DOS". der Benut/erobcrfiächc für 
den C 128. Auf .16 Seiten linden Sie 
eine komplette Dokumentation in 
deutsch. Allerdings handelt es sich 
um eine !:l-Überset/iing der Anlei¬ 
tung - mit allen sprachlichen Kon¬ 
zessionen. Der neue Besitzer (seit 
Mitte letzten Jahres), der Rechte an 
der Software hat, findet z.B. ntx'h 
keine Erwähnung, Auch die inzwi¬ 
schen erschienenen Tools zu CS- 
DOS werden verschwiegen. Der 
Preis des HefLs: 19.80 Mark. 

Wer sich die (in elektronischer 
Fonii bei verschiedenenen PD-Hünd- 
lern erhältliche) dcut.sche Überset¬ 
zung sowieso ausdrucken wollte, 
kann sich evtl, einige Arbeit sparen. 

(ma) 

incMpenKm Softworks. 

UaRNa» Klein. MeAennoiefr 22.79 199 Buig am wuc 



Freie Sicht tni toten Winkel 


Es muß nicht immer ein gigantischer Lkw oder ein Doppeldecker-Rei¬ 
sebus sein; Fahrzeug-ROckschau-Systeme eignen sich ebenso z.B. für 
Besitzer von Wohnmobilen. die während Urlaubsreisen oft genug ris¬ 
kante Wende- oder Rücksetz-Manöver ausführen müssen 


Das Rückschau-System besteht aus der CCD-Kamera WV-RV201 
und dem 5.5-Zott-Monitor GP-RV202 fürs Wageninnere. Videosignal 
und Versorgungsspannung werden überein Koaxialkabel transferiert. 
Per Auto-Irisobjektiv paßt sich die Kamera bei Tag und Nacht auto¬ 
matisch den jeweiligen Sichtverhältnissen an. der Monitor besitzt einen 
Sensor, der den Bildschirm eben¬ 
falls auf die aktuellen Lichtver¬ 
hältnisse im Wageninneren ein- 
stellt. Der weite Öffnungswinkel 
der Kameraoplik (ca. 100 Grad 
horizontal und 83 Grad vertikal) 
soll dem Fahrer ein großes Blick¬ 
feld nach hinten oder in den toten 
Winkel des Fahrers bieten. 


Das Gesamtsystem (Kamera. 
Monitor und Kabel) kostet 2498 
Mark (empfohlener Verkaufs¬ 
preis). Die Installation der Geräte 
soll nach Auskunft des Herstel¬ 
lers nicht mehr Mühe als der Ein¬ 
bau eines Autoradios machen. 


Ramlink-Commander: 


(W) 

PanaMncOMKnana(M)HW<-.?-.,. 

22S25 •-■409S49KI 


Kfz-Versicherung gibt: Rück¬ 
schau-System von Panasonic 


25 Programme 


Dem I*C-Vorbild "Norton" hat 
der "RamLink-Commander” den 
Namen enilchnl. Die speziell für 
CMDs RamLink-Modul entwickel¬ 
te S<ifiware .stellt 25 PnigramnK* auf 
Knopfdruck zur Verliigung. Neun 
Laufwerke können Sie maximal 
verwalten, von 
allen z.B. auch 
die Directories 
seriell oder 
parallel aus¬ 
drucken. Ein 
BiltLschirmscho- 
ner ist uuloma- 
lisch integriert. 
Mitgcliefcn 
werden Tools 
zur Verwaltung 
von Unterver- 
zek'hni.ssen. 

Die Software 
kostet inkl. An¬ 
leitung zwanzig 
Mark. Software-Test folgt. (ma) 

Rutt« SanOl. GIO Wien, One4>n}Bei-Slr. »«S'll. 
A-1100W«n 
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Acorn Risc-PC 600 




No Ris(, no Fun! 


Mit ihrem neusten Modell will der Computer¬ 
hersteller Acorn aus Cambridge einen erneu¬ 
ten Versuch starten, sich auf dem deutschen 
Markt zu etablieren. Wir zeigen, was er kann. 


Hans-Jürgen Humbcri 
und Jörn-Erik Burkert 

E inschalten und loslegen, das war 
schon immer die Devise bei den 
Computern von Acorn aus Cam¬ 
bridge. Auch beim neuesten Modell, 
ist man diesem Prinzip treu geblie¬ 
ben, denn das komplette Betriebs¬ 
system wurde im ROM unterge¬ 
bracht. Einziger Unterschied zu äl¬ 
teren Modellen (z.B. Archimedes 
5000): Die Applikationen (u.a. Draw 
und Paint), wurden auf die Festplat¬ 
te verbannt, da sie den Routinen für 
die Netzwerkunterstützung Platz 
machen mußten. Die vorhandenen 
Gratlk-Modi können, je nach Aus¬ 
stattung mit VRAM und dem geeig¬ 
neten Monitor, per Menü einfach 
und jeder Zeit umge.stellt werden. 
Dabei handelt der Risc-PC jederzeit 
intern alle Grafiken mit 32 Bit (True 
Color plus 8 Bit Transparenz). Die 
integrierten TrucType-Fonts werden 
in Echtzeit aniialiased. 

Programmierer kommen voll auf 
ihre Kosten, denn das eingebaute 
Basic und der Assembler lassen 
schnelles Programmieren zu. Ein 
C-H-Compilcr von Acorn ist eben¬ 
falls vorhanden. 


halten. Als Besonderheit bietet das 
Board als Upgrade den Einsatz einer 
zweiten Prozessorplatine. Damit 
können unabhängig voneinander 
zwei Prozessoren gleichzeitig Dienst 
tun. Die offene Architektur des 
Risc-PCs erlaubt dem zweiten Pro- 
zevsor die Mitbenutzung aller Spei- 
chermittel sowie der Ein- und Aus- 
gabceinrichtungen. Als erste Upgra- 
deplatine bietet Acorn einen 486 an. 
Mit dieser kann der Risc-PC als 
vollständiger Windows-PC arbeiten. 
Die im Moment noch erhältliche 
Cyrix-486-Piatine konnte aber in 
puncto Performance nicht überzeu¬ 
gen. Hier sollte man auf die neue 
486-Open-Bus-Platine von Acorn 


Technik vom Feinsten 

Auch das Innenleben des neuen 
Risc-PCs kann sich sehen lassen. 
Das komplette Gehäuse läßt sich 
ohne Werkzeug zerlegen. Alle Teile 
sind nur gesteckt, nichts ist ge¬ 
schraubt. Dies eröffnet auch dem 
handwerklich nicht so geschickten 
Anwender völlig neue Möglichkei¬ 
ten der Aufrüstung. Das für PC-Ver- 
hältnisse sehr kleine Motherboard 
besitzt eine Vielzahl von unter¬ 
schiedlichen Steckverbindern, die 
falsche Polung einer Zasatzkartc gar 
nicht erst zulassen, ln der Grundaus¬ 
stattung arbeitet der Risc-PC, ganz 
Archimedes-like, mit einem 32 bi- 
tigen ARM 610. 

Im Gegensatz zu den üblichen 
PC-Motherboards befindet sich die 
CPU nicht auf dem Board, sondern 
auf einer zigarettcnschachtelgroBen 
Zusatzplaline. Dies gibt dem An¬ 
wender die Gelegenheit, bei Er¬ 
scheinen eines neuen Risc- oder an¬ 
deren Prozessors durch Austausch 
dieser Platine sein Gerät immer auf 
dem neuesten Stand der Technik zu 


Software zeigt sich auf dem Risc-PC von Acorn Die Acorn-Plattform und Windows von Microsoft 
schnell und komfortabel dank 486-Platine friedlich nebeneinander 


Technische Daten 


Prozessor 610 (32-Bit-Risc, 4-KBvte-Cache. 3Q-MHz-Takt) 

Mtrtobwystow: Risc OS 3,5 (im ROM) _ 

Grafik; max.16Q0 x 1200 Pixel.16 Mio. Farben _ 

Somt S-Digital-Stimmen, Samples 8 Bit logarithmisch _ 

Pniiessor«Steckplitio; 2 _ 

Rechnerl elstung: 35 bis 40000 Ohrystones. ca. 22 bis 26 MIPS 
Profe: 2999 Mark (4 MByte RAM, 210 MByte Harddisk inklusive} 
PC-Open-Bus-Karte inkl, OR-DOS mit Risc-PC 299 Mark 
(nachträglicher Kaut 579 Mark) 


warten, die im Herbst auf den Markt 
kommen soll. 

Der Adreßraum des Risc-PCs ist 
mit 256 MByte mehr als ausrei¬ 
chend. Die gegenwärtig verfügbare 
Technik erlaubt bei Einsatz handels¬ 
üblicher DRAMs zwar nur 128 
MByte (in Zukunft 256-MByte- 
Chips geplant) Speicher, aber selbst 
dies ist mehr als ausreichend. Stan¬ 
dardmäßig ist der Risc-PC mit acht 


Stcreokanälen. eingebautem Laut¬ 
sprecher und Anschluß für Slerco- 
kopfhörer ausgerüstet. 

2 MByte VRAM erlauben eine 
uneingeschränkte 24-Bit-Farbfä- 
higkeil. Mit 210 MByte Harddisk 
und 4 MByte Hauptspeicher ist der 
Risc-PC geradezu prädestiniert für 
alle Anwendungen sowohl im pri¬ 
vaten. als auch professionellen 
Bereich. 


Anwendungs-Software 

Die auf der Festplatte zur De¬ 
monstration installierte Software 
deckt fast jeden Bereich ub und 
reicht von der Textverarbeitung, 
über Tabcllenkalkulalion bis hin zu 
leistungsfähigen Gradk-Tools. Da¬ 
bei brauchen sich die Tools, in 
puncto Rechengeschwindigkeit und 
Funktions-Vielfalt, nicht vor den 
Mitbewerbern aus der DOS- und 
Windows-Well verstecken. 

Fazit 

Mit dem Risc-PC bekommt der 
Nutzer nach Wunsch zwei Compu¬ 
ter in einem. Die komplette Acorn-, 
Windows- und DOS-Welt stehen 
dem Freak offen. Durch die üpen- 
Bus-Technologie ist der Risc-PC für 
die Zukunft gerüstet und kann nach 
Belieben erweitert und aufgerUstet 
werden. 
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Meine Meister stellen mir 
fünf Aufgaben, in denen ich meine 
Fähigkeiten unter Beweis stellen muß, erst 
dann erhalte ich den Titel eines Zauberers - 
der große Traum jedes Lehrlings. 


von Volker Sieben 
und Lutz Nowack 


I n der Halle der Zauberer empfan¬ 
gen mich die drei Lehrmeister. 
Unter ihnen befinden sich mein 
Ixhrcr ’I cmados und der höchste der 
Zauberer. Amagard. Dieser stellt 
mir die erste Aufgabe: Einige Ko¬ 
bolde hülten ein magisches Schwert 
aus einem Tempel ge.stohlen und in 
einer Höhle versteckt. Ich soll cs 
wiederbeschaffen. Mit guten Wün¬ 
schen werde ich auf den Weg ge¬ 
schickt. Meine Ausrüstung ist denk¬ 
bar knapp, ich verfüge lediglich Uber 
eine Rol«. einen .Stock, ein Messer, 
eine Fackel und einen Edelstein. 
Nachdem ich mir die Robe umge¬ 
worfen und das Messer griffbereit 
verstaut habe, mache ich mich auf 
den Weg zum Erlensteinberg, wo 
die Höhle der Kobolde sein soll. 

Ich wandere die Küste entlang 
nach Westen, bis ich auf einen brau¬ 
nen Hügel treffe. Durch ein kleines 
Loch gelange ich in die Höhle. Dort 
erzeuge ich ein kleines magisches 
Licht und beginne mit der Erfor¬ 
schung des Labyrinths. In einer Ni¬ 
sche im Südwesten des Levcls trinke 
ich aus einem drecki¬ 
gen Rinnsal, da.s aber 
enorm crfri.schi und 
sowohl meine Tref¬ 
fer- als auch meine 
Magiepunktc regene¬ 
riert. Bald kommen 
mir die ersten Kobol¬ 
de in die Quere. Da 
ich Zauberer wcalcn 
will, bekiimpfe ich 
sic mit dem .Schtvk- 
grifT-Spmeh und ha- 

! be durchschlagenden F-rfolg. Über¬ 
haupt sind die meisten Gegner 
schneller durch einen guten Zauber 
i| /u besiegen als durch körperlichen 
II Einsut/. Nach dem Fight raste ich. 
j| um den Spielstand abzuspeichern 


1dl wandere 
die Küste 
entlong, bis kh 
auf einen 
braunen Hügel 
treffe. 


Gruppen von KohoUlwachcn entge¬ 
gen. Da ich inzwischen aber bereits 
zweimal befördert worden bin. kann 
ich sie besiegen. Im Vorratslager 
entdecke ich neben anderen Gegen¬ 
ständen einen Umhang (RK3}. Als 
ich den näch.sicn Gang betrete, .steht 
Te.snak vor mir. Angsterfüllt het/t 
er mehrere Wachirupps auf mich, 
bevor ich ihn in seinen Gemächern 
aufspüre. Nach einem kurzen, aber 
harten Schlagabtausch liegt mir sein 
Haupt zu Fü.vscn, Außerdem erbeute 
ich eine Eisenkeulc. Am Ende des 
Gangs crsc-heini Morangok, da.s böse 
Schattenwesen, vor mir. Es lobt 
meinen Mut. kündigt mir aber ein 
Wiedersehen an, das ich zweifels¬ 
ohne nicht überleben soll. Dann ver¬ 
schwindet es. 

Ich bringe nun 
den Kopf des Ko¬ 
boldhäuptlings zu 
Terasus. Dieser 
führt mich darauf¬ 
hin zu einer Trep¬ 
pe. die mich in 
den vierten Level 
bringt. Dieser Le¬ 
vel besteht aus 
Unmengen von 
Teleportem. Nach 
einiger Zeit entdecke ich /.ufällig ei¬ 
ne Geheimtür. Am Dtde des folgen¬ 
den Weges, der mich durch weitere 
versteckte Türen liihrt, gelange ich 
in einen größeren Raum. Auf einem 
kleinen Podest liegt das Schwert 
Xeradur, da.s ich an mich nehme. 
Dafür erhalle ich 500 zusül/Iiche 
Erfahrungspunkte! Dann werde ich 
aus der Höhle tele|xmien. 

Im Turm der Zauberer liefen; ich 
das Schwen ab. Wie sptätcr nach je¬ 
der bestandenen IMifung erhalte ich 
die Zaubersprüche der nächsten Ma¬ 
giestufe. bevor ich in die zweite 
Prüfung emgewiesen werde. Ich still 
nun in den Hullen der RätseluKistcr 
das große Rätsel der Zauberei lösen. 


khbriige 
mm de« Kopf 
des Kobold* 
bäuptfaigs 
zu Terasus. 


plante Unterwer¬ 
fung von Erdlin- 
gen reden. Der An¬ 
führer der Kobolde 
habe sich mit einem 
Schattcnwcscn verbün¬ 
det. welches bei dei 
Kobolden nicht allzu be¬ 
liebt ist. Plötzlich er¬ 
scheint dieses Wesen und 
lötet die beiden Kobolde. 
Nachdem es verschwunden ist, 
durchsuche ich die Taschen der Ko¬ 
bolde und finde einen silbernen 
Schlüssel. Über eine Treppe im 
Nordwesten gelange ich eine Etage 
tiefer ins Reich der Erdlinge. Dort 
lasse ich in zwei Gebäuden einen 
Feuerstock und zwei Edelsteine mil¬ 
gehen. bevor ich in eine Versamm¬ 
lung der Erdlinge hincinplatze. Der 
König fragt mich, wem ich diene. 


wo sich das Schwert 
befindet. Notgedrun¬ 
gen gehe ich darauf 
ein. Ich verlasse die 
Stadt der Erdlinge 
und dringe durch 
ein anderes 
Loch im ersten 
Level in die von Kobolden 
volkerten Ebenen vor. Auf mei¬ 
nem Weg firtdc ich einen Kompaß. 
Dann stehe ich vor einem Tor mit 
silbernen Beschlägen, das ich aber 
mit dem gefundenen Schlüs.scl pro¬ 
blemlos öffnen kann. Der Schlüssel 
ist im Kampf übrigens eine gute 
Waffe! 

Uber eine Treppe betrete ich den 
dritten Level. In der Mitte eines lan¬ 
gen Gangs stoße ich auf eine Ge¬ 
heimtür. hinter der sich ein magi¬ 
scher Mund befindet. Ich sage ihm 


Wa»8er 

bessert 

die Korv 

stitutkm 

des 

Dunge- 

on-For- 

schers 

auf 


Ich erwidern, daß nicht der K(^>ld- 
führcr Tesnak. sondern Terasus 
mein Hcir sei, Der Erdling wundert 
sich, daß ich ihn kenne, da er sel- 


das Wort "UXJHON", welches mir 
Terasus mitgetcilt hat. aber nichts 
Großartiges passiert. Durch das Tw 
am anderen Ende des Gangs betrete 
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und meine Körperwerie aufzupäp- 
pcln. ln einer Felsspalte ira Osten 
entdecke ich einen Dolch, der nun 
das Messer ersetzt. Kurz darauf 
kann ich ein Gespräch zweier Ko¬ 
bolde belauschen, die über die ge¬ 


ber Terasus sei. Doch der Seher 
klärt den König auf, daß ich das ma¬ 
gische Schwert suche. Daraufhin 
schlägt mir der König einen Handel 
vor: Sobald ich ihm den Kopf des 
bösen Tesnak bringe, zeigt er mir. 


ich die Koboldstadt. Neben einigen 
ziemlich schwer zu besiegenden 
Gruppen von Kobolden finde ich 
hier eine Truhe mit 50 Goldstücken. 
Dann dringe ich in die Hallen von 
Tesnak ein, Hier stellen sich mir 


Dazu werde ich direkt in die Hallen 
tcleportiert. Am Ausgang der ersten 
Kammer spricht mich ein alter 
Mann an: "Löse das einfachste Rät¬ 
sel; TE!" Nach einer falschen Ant¬ 
wort finde ich mich in einem abge- 
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schlosscnen Raum wieder, in dem 
icii den Hinweis erhalle: "es so ms- 
zusprevhen, wie es ist“. TE-T an 
E-Tannc! Nachdem ich dem Alten 
meine Lösung micgctcilt habe, laßt 
er mich passieren. Das Rätsel vor 
der nächsten Tür ist eine elegante 
Umschreibung des Begriffs “Schot¬ 
ten" und bcreiict mir keine Proble¬ 
me. So gelange ich in einen neuen 
Komplex, in dem ich 
verschiedene Hinweise 
entdecken und verglei¬ 
chen soll, die sich alle 
mit dem Wesen der Ma¬ 
gic befa.sscn. Insgesamt 
mache ich sieben Hin¬ 
weise aus. zwei davon 
hinter Geheimtüren an 
der Westwand des Ge¬ 
biets, Dann betrete ich 
den Saal. Hier erwartet 
mich eine weiße Frau, der ich den 
Grundstein der Magie nennen soll - 
einen Begriff mit maximal neun 
Buchstaben. Ich pmbierc alles aus, 
finde die richtige Antwort über 
nicht. Verzweifelt probiere ich den 
Anfang des Wortes. diLs sich zwar 
aus den Hinweisen logischerwcisc 
ergibt, jctkxh eigentlich zu lang ist; 
Beherrschunf(. Nachdem ich die er¬ 
sten neun Buchstaben eingegeben 
habe, wird meine IxSsung tatsäch¬ 
lich anerkannt! Ich erhalte wieder 
500 &fahningspunktc gutgeschrie¬ 
ben. bevor ich /um Turm der Zau¬ 
berer zurücktclcponicrt werde. 

Dort erhalte ich die Schriftrollen 
mit den Sprüchen der dritten Ma¬ 
giestufe. Meine nächste Aufgabe ist 
es. mich im Kampfe zu verbessern. 
Da/u soll ich im “Finsteren Loch“ 
einen Dämon besiegen. Diese Höhle 
finde ich im Süden des Kontinents 
am Rande des großen Gebirges. 
Hier stoße ich gleich zu Beginn im 
Norden auf eine Geheimtür, hinter 
der sich Cendoms. der Hüter der To¬ 
ten, befindet. Nachdem ich ihn aus 
dem Schlaf gerissen habe, erfahre 
ich. daß sich der Dämon irgendwo 
in den Gängen cingenistci habe. 
Dann verschwindet Cendoras. Ich 
verla.sse seine Wohnstätte. Bald ent¬ 
decke ich eine weitere Geheimtür 
ini unteren Bereich ilcr Starihalle. 


Plötzlich 
wtrdt Ich 
nach moinem 
Naman 
gefragt. 


anderen fuhren. Hier erwarten mich 
einige Kämpfe gegen Zombies. 
Varndagals, einen Vampirgrafen 
und einen Unterdämonen, die ich 
mit Bravour bestehe, da ich ja nach 
jedem Kampf erst einmal in Ruhe 
rasten kann. Durch eine verborgene 
Tür im Südwesten dieser Kammer 
gelange ich in einen weiteren Tun¬ 
nel. Am we.silichen Ende des 
Raumes trinke ich aus 
zwei Quellen: Die rechte 
raubt mir 50 Treflerpunk- 
te. dafür füllt die Unke 
meine Energien wieder 
komplett auf. Dann er¬ 
kunde ich den Gang in 
der anderen Richtung. 
Plöi/lich werde ich nach 
meinem Namen gefragt. 
Da ich bei der ersten ehr¬ 
lichen Antwort zurückge¬ 
worfen werde, gebe ich mich beim 
zweiten Mal als Cendoras aus uml 
darf passieren. In den folgenden Ni¬ 
schen kann ich einige Cicbmuchsge- 
genständc wie z.B. einen .Schulz- 
manicl <RK4), einen Holzsehild 
(RKl) und ein Kur/-schwcrt milge¬ 
hen lassen. Dann stehe ich vor ei¬ 
ner Treppe, die mich in den zweiten 
Level flihn. Ich finde mich in eirtem 
hellen Saal wieder, ln ihm wohnt 
Arndoga-s der Weise, der Begründer 
meines Magieordens. Von ihm er¬ 


den Durchgang. Also gebe ich mich 
erneut als Hüter der Toten aus, wor¬ 
aufhin mich eine Gruppe Karngci- 
sicr angreift, die ich nur mit größten 
Anstrengungen in Schach hallen 
kann. Bald nach diesem Kampf fin¬ 
de ich dann weitere Smfen. die ich 
hinabklettere. In diesem Gebiet des 
zweiten Levels ist nichts Besonderes 
auszumachen, deshalb begebe ich 
mich über eine Leiter direkt in den 
dritten Level hinunter. Durch eine 
Tür komme ich in einen Saal, aus 
dem cs zwei Ausgänge gibt. Ich 
wähle zunächst den rechten und 
marschiere durch einen langen 
Gang. In einer Nische finde ich ein 
Kurzsehwert. Kurz vor dem Ende 
dieses Tunnels stoße ich auf einen 
Gcheimgang, der mich in eine Kam¬ 
mer führt, in dem sich Zombies. 
Kamgeisicr, ein Vampir und zwei 
Dämonen befinden, die ich nachein¬ 
ander au-sschaltc. Zum Lohn finde 
ich in den Ecken des Raums u.a. Lc- 
bcnselcxicrc. Zauberstäbe (Auffri¬ 
schung von Magiepunkten) und eine 
Feucrklinge. die eine größere Reich¬ 
weite hat als das Kurz.schwert. Hin 
weiterer Geheimgang in der Nord¬ 
wand bringt mich zu einer Inschrift, 
die einem roten Dämon namens 
Gumadas gewidmet ist. Mit diesem 
Wissen kehre ich in die erste Kam¬ 
mer zurück und wühle nun den 
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An der ersten Weggabelung wende 
ich mich nach Süden. Ich komme zu 
zwei Türen, zwischen denen ich 
wählen soll. Die Wahl spielt jcdcx'h 
keine Rolle, da die Gänge hinter den 
Pforten im Bogen von einer Tur zur 


Mit dem 
Auto- 
map- 
pir>g ist 
die 
OHert- 
tierung 
leichter 


halle ich vier weiße Stöcke, mit de¬ 
nen ich je einmal einen mächtigen 
Encrgieblitz auf meine Gegner 
schleudern kann. Dann telcportiert 


Ratten 
greifen 
gleich in 
Rudeln 
anl 


mich Amdogas zurück in den ersten 
Level. Ich suche den letzten noch 
nicht erforschten Abschnitt dieser 
Ebene auf, wo mich einige Schallen 
fragen, ob ich Cendora.s sei. Als ich 
dies verneine, verweigern sie mir 
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westlichen Ausgang. Am Ende des 
sich anschließenden Tunnels sicht 
ein Zombie, den ich auf .seinen Na¬ 
men ansprechc. Er faselt etwas von 
einer Gchcimkammcr in einer Gc- 
heimkammer. die ich aber schon ge¬ 
funden habe. Die Tür nach Süden 
führt mich in einen Gang, von dem 
aus ich durch eine verborgene Tür 
zu einer Inschrift gelange. Diese 
setzt mich davon in Kenntnis, daß 
der gesuchte Dämon zwei Gestalten 
habe, die unabhängig voneinander 
überleben können. Die nördliche 
Tür bringt mich zu einem Tclcpor- 
tcr. Nachdem ich ihm den Namen 
des Dämons. Gamadas, genannt ha¬ 
be, leleportiert er mich in ein neues 
Gebiet. An den Enden der beiden 
folgenden Weggabelungen residie¬ 


ren die beiden Gestalten des Dä¬ 
mons. Die eine Gestalt be.sicge ich 
ohne Probleme. Zu der zweiten muß 
ich mich jedoch erst durch einige 
gefährliche feindliche Truppen 
kämpfen, was mich zwei weiße 
Stöcke kostet. Darm zerstöre ich 
auch die zweite Gestalt des Däntons. 
der damit vernichtet ist, Durch eine 
in der Nordwand des langen Gangs 
verborgene Tür erreiche ich einen 
kleinen Gang, an dessen Ende Am- 
dogus vor mir erscheint. Er gratu¬ 
liert mir und entlohnt mich mit LSOO 
Erfahrungspunklen, bevor er mich 
aus dem Loch leleportiert. Durch die 
vielen Kämpfe bin ich inzwischen 
ein C'harakler der sechsten Stufe. 

In den Turm 
zurückgekchri. be¬ 
merke ich eine ge¬ 
wisse Unruhe der 
Anwesenden. Aran- 
gard überreicht mir 
die ZaubcrsprUche 
des vierten Grades. 

Dann klärt er mich 
über den Grund der 
Unruhe auf: Aus ei¬ 
ner Höhle ströme 
der Gestank des 
Bösen. Drei Ma¬ 
gier. unter ihnen 
mein I.ehrcr Tema- 
dos, seien in das Loch hinabgeslic- 
gen, um die Quelle der Unannehm¬ 
lichkeiten uuszunutchen und zu be¬ 
seitigen. Sie seien jedoch nicht wie¬ 
der aufgctaucht und befänden sich 
anscheinend in Gefangenschaft. 
Meine vierte und fünfte Aufgabe ist 
cs, die Magier zu befreien und die 
böse Macht aus der Höhle zu be¬ 
zwingen. Also mache ich mich auf 
den Weg zur Dorstcnhöhlc, die ich 
im SUdosten des Landes vor dem 
Gebirge finde. In meiner Ausbil¬ 
dung bin ich bereits einmal hier ge¬ 
wesen und h^ die Höhle als einen 
On der Ruhe kcnncngclemt. l>och 
nun muß ich mich bereits im ersten 
Level des Dungeons meiner Haut 
gegen Spamärmer und Greifwürmer 
erwehren. Immertiin finde ich in ei¬ 
nem Raum etwa in der Milte ein Le¬ 
derwams (RK6) und einen Rund¬ 
schild (RK!^). ln einem anderen 
Zinuiier nehme ich ein Blasrohr an 
mich. Ansonsten stoße ich auf eini¬ 
ge Inschriften, die von einem mäch¬ 
tigen und bösen Wesen handeln, das 
zwar von einigen Zauberern ver¬ 
bannt worden sein soll, aber fürch¬ 
terliche Rache geschworen hat. Über 
eine Leiter klettere ich in die zweite 
Ebene hinab. Vtjr mir erstreckt sich 
ein Gang mit mehreren Nischen zu 
beiden Seiten. Nachdem ich einigen 
Monstern gezeigt habe, wer hier 
Herr im Hause ist, kann ich eine 
weitere Sehrifttafel entziffern. Ihr 
zufolge könne das Schattenwesen 
nur mit der einen Waffe getötet wer- 


Er klört mich 
über den 
Grund der 
Unruhe auf: 
Aus einer 
Höhie ent¬ 
strömt der 
Gestank des 
Bösen. 
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den. Da ich keinen Weg entdecken 
kann, der mich tiefer in die Höhle 
fuhrt, suche ich die Wände nach Ge¬ 
heimtüren ab. Und tatsächlich - hin¬ 
ter einer solchen verbirgt sich da.s 
Gemach eines verrückten Hexers, 
der mich unverzüglich angreift. 
Nachdem ich ihn besiegt habe, finde 
ich in seiner Hinterlassenschaft u.a. 
einen Torstab und eine magische Fe¬ 
der, die ähnlich wie der Gegncr- 
weg-Zauber funktioniert. Da es auch 
hier keinen Ausgang gibt, kehre ich 
in den ersten Tunnel zurück. Bald 
entdecke ich eine zweite Geheimtür. 
Hinter ihr stolic ich auf ein Tor. das 
sich nur mit dem gerade gefunde¬ 
nen Torstab öffnen läßt. Dahinter 
: wiederum erwartet mich ein Tele- 
portcr, der mich in einen großen 
Saal befördert. Aus ihm führen drei 
verborgene Pforten heraus. Eine 
bringt mich zu einem Auge. da.s 
mich lediglich anblin/elt. Hinter der 
zweiten wartet ein magischer Mund 
darauf, mit mir zu reden, Er berich¬ 
tet. daß Murangok. das Schattenwe¬ 
sen, sich von seinem Bann befreit 
. hat und zuriiekgekehrt ist. Der dritte 
Gcheimgang leitet mich zu einem 
weiteren Auge. Nachdem ich cs 
nach Morangok gefragt habe, tclc- 
poriicn cs mich in ein Labyrinth aus 
I mehreren Kammern. Neben einem 
j Kampf gegen mehrere Flammcnau- 
! gen finde ich hier eine Anleitung, 
i wie ich Morangok bezwingen kann; 
j Ich soll das mugi.scbe Schwert und 
den Sonnenstein finden und beide 
/.u.sammenfügen. Dann soll sich da.s 
Tor zu der Herkunft des Schatten¬ 
wesens öffnen. In einem anderen 
Raum entdecke ich ein Lagerfeuer, 
die erste Spur der vermißten Magier. 
Dann begebe ich mich in den dritten 
Level. Durch ein riesiges Tor gerate 
ich mitten in einen Haufen Monster 
- die Tandargcistcr. Skelette und 
Flainmenaugen bekämpfe ich er¬ 
folgreich. den Dämonen gehe ich 
zunächst aus dem Weg. In der fol¬ 
genden großen Halle entdecke ich 
an der Nordwand eine Geheimtür. 
Hinter ihr befindet sich ein langer, 
von Spinnweben durchzogener 
Gang. 

Nachdem ich die dazugehörige 
Riesenspinne eriegt habe, finde ich 
l in ihrem Nest ein Langschwert, ei¬ 
nen Eisenschild (RK6I und einen 
Harnisch (RK8), Zurück in der 
großen Halle beschließe ich. den 
Zellentrakt im Süden etwas genauer 
unter die Lupe zu nehmen. Zu mei¬ 
nem Schrecken finde ich hier die 
Leiche von Anderson, einem der 
Begleiter von Temados! Anstelle in 
blinde Wut zu geraten, beherrsche 
ich mich und durchsuche Andersons 
Sachen. Dabei finde ich Xerador. 
da.s magische Schwert! .Mit ihm er¬ 
kunde ich das Gebiet westlich der 
leeren Halle. Hinter einer Tür er¬ 
warten mich drei Dämonen, die je¬ 


doch bald klein heigeben müssen. 
Nach einem weiteren Kampf gegen 
Spektralgeister stoße ich auf eine 
weitere versteckte Öffnung. Hier er¬ 
fahre ich. daß der Sonnenstein von 
den Ratten versteckt gehalten wird. 
Ich schalte noch einen Trupp 
Gandars aus. bevor ich in die vierte 
Ebene hinahsteige. 

Von meinem Siundori aus führen 
zwei Wege ins Dunkel. Ich mar¬ 
schiere nach Osten und lande direkt 
in einem Raltcnncst. 

Nach und nach reibe ich 
die Ratten auf. Inschrif¬ 
ten entnehme ich. daß 
niemand die Waffe er¬ 
greifen kann, mit der das 
Schattenwesen getötet 
werden kann, ohne sie zu 
zerstören. Endlich stoße 
ich im Nordwesten des 
Nests auf eine Geheim¬ 
tür. Hinter ihr habe ich 
erneut die Wahl zwi¬ 
schen drei Wegen. Einer 
führt zu einer Heilquelle, 
und auf einem anderen werde ich in 
eine entfernte Ecke des Raltcnrcichs 
lelcporiiert. Der mittlere Tunnel 
bringt mich zu einer Wand, in der 
der Sonnenstein steckt. Mit Mühe 
entreiße ich ihn der Wand. Als ich 
ihn in der Hand halle, werde ich von 
einer mächtigen Kraft vor den Herrn 
der Ratten gebracht. Er höhnt, daß 
er cs war, der Morangok aus dem 
Bann der Magier befreit habe, be¬ 
vor er mich aiiackicn. Er ist zwar 
stark, hat mir jcdtK'h nicht viel ent¬ 


weiteten Geheimtür entdecke. Dann 
komme ich an eine gewaltige Feu- 
ersbrunst. die mein Vordringen ver¬ 
hindert. Auch diesmal bergen einige 
verbwgenc Türen die Losung: Gut 
versteckt hcfindel sich hier ein He¬ 
bel. Als ich ihn umlege, höre ich ei¬ 
ne ungeheure Wassermassc. Wieder 
an der Stelle, wo sich eben noch das 
Feuer befunden hat, zeugen ledig¬ 
lich einige Pfut/cn von den von dem 
Hebel ausgclöstcn Folgen - das Feu¬ 
er ist gelöscht! Am Ende 
des Gangs liegt in einer 
Nische ein geheimnisvol¬ 
ler Gegenstand, Als ich 
ihn ergreifen will, .schießt 
eine Flantme hervor und 
zerstört ihn. Das war 
wohl die magische W'affc 
... Schim taucht auch Mo- 
rangok neben mir auf und 
verspottet mich. Ich solle 
aber trotzdem zu ihm 
kommen und meine 
Freunde retten, lacht er. 
Dann werde ich zur Leiter 
zurücktcleponiert. Freu' dich bloß 
nicht zu früh, ich werde kommen! 
Hinter dem linken Tor und einigen 
Wachen befindet sich die Ix'iter zur 
sechsten Ebene. 

Hier gibt es nur einen Weg. auf 
dem sich einige Wachen tummeln. 
Probleme bereiten nur die neun Dä¬ 
monen. die erst nach vier F'euer/.au- 
bem besiegt sind. An dieser Stelle 
befindet sich in der Wand gegen¬ 
über der Tür eine versteckte Öff¬ 
nung. hinter der ich noch einmal ei¬ 
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gegenzusetzen. Dennoch habe ich 
nicht viel Freude an dem Sonnen- 
stein, denn urplötzlich taucht Mor¬ 
angok auf und entreißt ihn mir mit 
einem fiesen Kichern. Ein wenig är¬ 
gerlich über den Verlust klettere ich 
die Leiter im Süden hinab. Unten 
werde ich wieder vor die Wahl zwi- 
.schen zwei Türen gestellt. Zunächst 
nehme ich die rechte. Hinter einer 
weiteren Tür befindet sich ein Saal. 
Wie ich schmerzhaft fcststcllen 
muß. handelt es sich bei den anderen 
drei Ausgängen um Fallen Mor- 
angoks. da ich jedesmal von einem 
Blitz ange.sengt werde. Zurück in 
dem Gang, entdecke ich jedoch eine 
Geheimtür nach Norden. Da ich hin¬ 
ter ihr an eine unpa.ssierbare Stelle 
komme, suche ich erneut nach einer 
verttorgenen Pforte und werde an 
der Ostwand fündig. Gandars und 
Dämonen können nicht verhindern, 
daß ich eine Heilquelle hinter einer 


nige Gegenstände aufnehmen kann. 
Hinter einer flammenden Tür stehe 
ich endlich in dem Saal, in dem 
Morangok residiert. 

Auf einem Podest in der Mitte 
liegt der Sonnenstein. D<K'h auch 
Morangok befindet sich in diesem 
Raum. Hinter ihm sehe ich meinen 
Lehrer Temados und Valria. seine 
Begleiterin, die an die Wund geket¬ 
tet sind. Das Schattenwesen flüstert, 
daß er mir Xerador bereits zukom¬ 
men ließ und der Sonnenstein auf 
dem Pode.st liege. Nur beide zusam¬ 
men könnten das Tor zur Welt öff¬ 
nen. durch das er unsere Welt betre¬ 
ten habe. Als ich mit dem Gedan¬ 
ken spiele, den Stein an mich zu 
nehmen, sehe ich. wie Valria mit 
dem Kopf schüttelt. Da ruft Tema¬ 
dos plötzlich, ich solle den Stein 
spalten. Sofort hebe ich mein 
&hwert. Mi>rdngok schießt mit ei¬ 
nem Ruch auf mich zu. kann den 


Streich jedoch nicht verhindern. Die 
Klinge teilt den Stmnensicin ju.si in 
dem Moment, als sich Morangok 
über ihm befindet. Aus dem Stein 
strömt ein unglaublich heller Licht¬ 
schein, der Morangok in den .Stein 
hincinzicht. Daraufhin schließt sich 
der Stein wieder. Schnei! befreie ich 
Tornados und Valria. Sie erklären 
mir. daß ich ein Tor zwischen den 
Welten geöffnet und Morangok in 
eine andere Well verbannt habe. 2!u- 
sammen kehren wir zum Tumi der 
Magier zurück. Dort erwartet mich 
die Erfüllung meiner Träume. Ama- 
gard gibt vor allen Zauberern be¬ 
kannt, daß ich die fünf mir aufcrleg- 
ten Prüfungen bestanden habe und 
von nun an ebenfalls den Titel eines 
2!!auhcrers führen darf. (Ib) 


64'er’Longplay 


D )8 Rubnk Longplay läuft beieits seit 
1969 Für alte Freaka die eme Li- 
MMflwvwöftentlichten Longplays 
MiMn. hier «loe Übersicht. 

4 / 89 : Undium II 

5/89 und 7 / 89 : Last Ninja II 

6 / 89 : Ghosts'n Qobiins 

7 / 89 : Katstos 
9/89:1ftUad 

10 / 89 : Grand Mo njlBiJU aa» 

11/89 und 1 / 90 : Zak M:<f—Ul i 
12 / 89 ; Qm—wit 
2 / 90 : Olt Imperium 
9 bieS/ 90 : Uftima 1-5 
6 / 90 : Eilt« 
awj: X-Oul 

12 / 90 : Turricaan 
1 / 91 : R-Type 

2/91 und 3 / 91 : Dragon Ware 
4 / 91 : Piratee 

5/91 und 6 / 91 : Bard's Tale 
7 bis 9 / 91 : Turrican II 
8 / 91 : Secret Silver Bladas 
9 / 91 : The Last Ninja 
10 / 91 : Bartfs Tate 2 {T«t 1 ) 

11 / 91 : Serd's Tale £ 2 ) 

und Samt Dragon 
12 / 91 ; Armalyte(Tfiil 1 ) 

1 / 92 : Bard's Tale 2 {Teil 3 ) 

2 / 92 : Bard's T^ 2 (Teil 4 ) und 
Armalyte (Teil 2 ) 

3 / 92 : Last Nir^ 3 (T^ 1 ) 

4 / 92 : Defender of the Crovim 

S/ 92 : Buck Rogers 

6/92 und 7 / 93 : Pool of Radiance 

8 / 92:10 

9 / 92 : Diriy 

10 / 92 : Curse of Üie Azure Bonds 
11/92 und 12 / 92 : Ultima 
1 / 93 : tCngra Bounty 
2 / 93 : Cnakires 2 
3 / 93 : Cnme Time 
4 / 93 : Soul Crystal 
5/93 und 6 / 93 : Catalypse 
7/93 und 8 / 93 : Elvira 2 
9/93 uthJ 10 / 93 : Times of Lore 
11/93 und 12 / 93 ; First Samurai 
1 / 94 ; gfanra —Mistress of trie Dark 
2/94 und 3 / 94 ; Centaun ^ 1111.8 
4 ^ und S/ 94 : RicK Oarigerous 
7 / 94 : Die Prüfung 

Top Spiele 2: Bard's Tale 3 und 
Zak McKracken 

Top Spiele 3 : Turrican und Death 
KntgMsof Krynn 

Top Splete 4 : Man^t^Aaneion und 
Gatewa^Mo the Savage Frontier 
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TV-SPIEL 


Interaktive Game-Show 


Vorbei sind die Zeiten, in denen man passiv 
vor dem Fernseher hockte, Chips und Erdnüs¬ 
se in sich hineinschaufelte - ein Griff zum 
Telefon, und schon können Sie aktiv ins Pro¬ 
grammgeschehen eingreifen! 


Drei GroSrechner steuern 
den Spielobiauf 

Hat man’s aber (endlich!) ge¬ 
schafft, durch/ukommen. landet 
man zunächst beim Voice-Server 






von Harald Beiler 


Weg und Umsetzung des Tastensignals - vom Telefon zum eigenen Bildschirm (Ouene. jvmtaraMty) 


A us Dänemark kam die revolu¬ 
tionierende Idee; Bereiis 1987 
kreierte die Vidcogamcs-Sofi- 
Warefabrik '‘Silverrock Productions" 
den Spicicharakter "Hugo** (ein 
Troll mit Hotten Sprüchen). Das 
kann auch jeder versierte Game-Pn> 
grammierer - bahnbrechender war 
da schon die zusätzliche Entwick¬ 
lung des Spiele-Computers ITE 
3(X)0 - der hai's nämlich in sich; mit 
speziellen Prozessoren wandelt er 
Signale bestimmter Tclcfonia.sten in 
Videoimpulse um. Der Tastendruck 
des Zu.schauers im Wohn/immer- 
sesscl wird in Rchtzeit zur Sende- 
zentrale und von dort ins Spielge¬ 
schehen auf dem Bildschirm über¬ 
tragen. 

"Hugo" ist nämlich ein Vidcoga- 
me mit Supergrafik. 
für das Sic we¬ 
der den C M. ei¬ 
nen Amiga oder 
eine Spiclckon- 
soic (Gameboy. 


Super-Nintendo usw.) brauchen: le¬ 
diglich ein Kabelanschluß von Tele¬ 
kom. das Fernsehgerät und ein Ta¬ 
stentelefon sind dazu notwendig 
(sorry. veraltete Apparate mit Wähl¬ 
scheibe haben keine Oiance!). Da¬ 
bei .spielt auch keine Rolle, ob das 
Telefon ans Impuls- oder Tonwahl¬ 
verfahren (= Mehrfrequenz) angc- 
schlos-sen ist. Ab 18.4.94 strahlt der 
Privatsender ■*Kabelkanar* täglich 
(montags bis freitags) um 17.00 Uhr 
die Hugo-Live-Show aus. Geplant 
sind zunächst 65 Folgen. 

Im Gegensatz zu früheren TV- 
Spiel-Shows sitzen die Kandidaten 
(also die Hauptakteure) nicht im 
Studio, sondern bequem im Sessel 
- als Spielkonsole benutzt man das 
Tastentelefon. Mit bestimmten Zif- 


Hwgo-Smoo 


VanMKunes- Vrt(»-S«v,r 
S«var 


fern. z.B. 5.2.6,8 und 4 (also meist 
kreuzförmig angeordnet), steuert 
man die Spielfigur in vier Richtun¬ 
gen - wie mit einem Joystick oder 
per Maus. Selbstverständlich geht*s 
nicht ohne fesche Moderatorinnen - 
Judith Hildchrandt (16) und Sonja 
Zietlüw (25) wechseln sich bei den 
Shows ab -. aber sie greifen nicht 
aktiv ins Geschehen auf dem Bild¬ 
schirm ein. Das beeinflußt einzig 
und allein der oft Hunderte von 
Kilometern entfernte Zuschauer per 
Telefon. 

Sichen bis acht Anrufer haben bei 
der halbstündigen Show die Chance, 
interaktiv dabei zu sein. Vorausset¬ 
zung ist. daß man durchkommt - zu 
Beginn der Sendung wird die Num¬ 
mer der Hugo-Hotline eingeblcndcl; 
0137/32 35 36. Nicht zu ändern ist 
allerdings, daß die Leitung ab die¬ 
sem Zeitpunkt quasi dauerbclegi ist 
- da hilö nur. hartnäckig dran zu 
bleiben ... Übrigens; es nützt nichts, 
die Telefonnummer außerhalb der 
Sendezeit zu wählen - der An.schluß 
ist dann nicht besetzt. 


Aufpas¬ 

sen: 

)sds 

Kollision 

mit den 

FsIF 

schir- 

msn 

führt 

zum 

AbsturzI 


Er registriert jeden Anruf (oft sind’s 
mehr als 60 000 pro Sendung) und 
teilt den Kandidaten entweder eine 
Code-Nummer für den Zuschauer- 
Tagespreis zu (Z.B. dreitägige Flug¬ 
reise nach London inkl. Hotel) oder 
stellt ihn zur Telefonzentrale des 
Kabclkanals durch. Bingo - dann 
haben Sie die Chance, bei der aktu¬ 
ellen Sendung dabei zu sein. Man 


lions-Software von Hugo beeinflus¬ 
sen. Für totale Computcrspicl-Neu- 
linge wurde eine Hilfsfunktion ein¬ 
gebaut: in jedem Level erscheinen 
auf dem Screen exakt die Tastenzif- 
fern, die man als nächste drücken 
muß (einfacher geht’s nicht mehr!). 

Der dritte Rechner im Bunde 


Sonja 
Zlstlow 
vsrrit 
lhr>sn dis 
Tsisforv 
nummsr 
zum Mtt- 
machsnl 


Sprache 4 Touemorta 


notiert Ihre Nummer und ruf) Sic im 
Verlauf der Game-Show zurück. 
So hat man selbst maximal 69 Pfen¬ 
nig Telefongebühren zu berappen 
(= drei Einheiten). 

Ist man dann auf Sendung, geht 
die Programmsteuerung an den ITE 
3000 über - der Computer reagiert 
auf die Ta.sten Ihres Telefons. Er er¬ 
kennt beide M(xli der Signalübenru- 
gung: optimal sind zwar Mehrfrc- 
quenz-Tonwahltelefonc. aber auch 
das "Rattcra** von Impuls-Leitungen 
(gibt*s noch bei ca. 70 Prozent 
aller Haushalte) 
wird in elektroni¬ 
sche Signale um- 
gewandelt, die da¬ 
mit die Anima- 


kümmert sich hinter den Kulissen 
per intelligenter Software um die 
Gewinne. Je nach Altersgruppe und 
Punktestand soll der Spieler nämlich 
einen Sachpreis bekommen, der ihm 
auch Freude macht. Es wäre ziem¬ 
lich witzlos, wenn z.B. ein zehn¬ 
jähriger Junge einen komfortablen 
Tenminplaner gewinnen würde, ein 
48jähriger kaufmännischer Ange¬ 
stellter dagegen einen l.ego-Bauka- 
sien. Die Preise liegen bei einem 
Wert zwischen 50 und 50ÜÜ Mark, 
als Trostpreis (wenn’s nicht ge¬ 
klappt hat) gibfs immerhin noch ein 
Hugo-T-Shirt zu gewinnen. 

Die drei Großrechner stehen im 
Sendezentrum München-Unter- 
föhring und sind miteinander ver- 
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ncl7l. Trol/. aller (echnischen Inno¬ 
vationen und Pinessen: da Hugo ei¬ 
ne Live-Sendung ist. muß eine Crew 
im Fcmseh-.Sende/.enirum die Spic- 
lewelten (= Ix'vels) und den Ablauf 
ebenfalls koordinieren, al«) genauso 
schnell reagieren wie der Spieler /.u 
Hause, 

Hugos Spielewelt 

Echte Gatne-Freaks interessieren 


die Hugo wie eine Rakete in die 
Luft katapultieren. Um Punkte /u 
sammeln, sollte der Tn>ll jedoch /u- 
sät/lich alle Gcldsäckc mitnehmen, 
die an den ßüunKn hängen. 

(2) Durch den Fluß: Ausgerüstet 
mit Taucherbrille uitd Flovsen stUrzt 
sich Hugo ins Unterwasscr-Aben- 
icver. Obwohl ihn Schlingpflanzen 
und Morast behindern, paddelt er 
tapfer weiter. Falls fette Fische mit 
aufgerissenem Rachen aufiauchcn. 



On tt» 
Railroad 
again: 
Hugo ala 
Lok¬ 
führer 


unzählige Fatlschinnc auf. die sei¬ 
ne Flugbahn kreu/cn. Jeder Zusam¬ 
menstoß ist fatal - das Flugzeug 
schmiert unautbalisum ah und zer¬ 
schellt am Boden (wieder ein Leben 
futsch!). 

(4) Übem Berg: Dieser Level ist 
nur etwas für schwindelfreie Vidco- 
game-F-xperten! Vor allem kommt 
man nicht so leicht an die ersehnten 
Geldsäckc ran ' sie hängen ausge¬ 
rechnet an den exponicrte.sten Fcls- 
zacken und -vijrsprüngen. Aber Vor¬ 
sicht; konzentrieren Sie sich nicht 
zu sehr auf die Geldbeutel - lang¬ 
sam. aber sicher rollt von oben ein 
bedrohlicher FcIsbIcK'k auf Hugo zu. 
Zum Ausweichen ist der steile Pfad 
zu schmal - also drüberhüpfen und 
weiter aufpussen. wohin man s{mng( 

- sonst Pällt Hugo unmittelbar da¬ 
nach in eine tiefe Schlucht! 

(5) Auf der Schiene: "Muskel¬ 
kater-Express - fertig zur Weiter- 
fahrt'” ist das Motto dieser Spiele- 
Wclt: Hugo hat eine verlassene 
Draisine reaktiviert und fährt damit 
auf dem Schienenstrang entlang - 
natürlich prompt in falscher Rich¬ 
tung. denn von vorne schnaufen 
massige, schwarze Dampfloks auf 
deniselbcn Gleis heran! Jetzt hcißt's 
schnell schalten und bei der nächst- 
mögiiehen Weiche auf die anderen 
Schienen wechseln und auswcichen 

- sonst gibt's unvermeidlich eine 
Karambolage! 

(6) .Auf dem Floß: 

Schon wieder 
macht Hugo Be¬ 
kanntschaft mit 
dem feuchten Ele¬ 
ment - diesmal 





sich allerdings weniger für den tech¬ 
nischen Hintergrund, sondern mehr 
für den Spiclablauf. 

Unser dänischer Troll muß sich 
auf den Weg machen, um seine Fa¬ 
milie (sein Weib Hugolinc plus 
Nachwuchs) aus der (Jewalt der bö¬ 
sen Hexe Hexana befreien. Bis da¬ 
hin isi's aber ein beschwerlicher 
Weg.,, 

Da.s Spiel enthält acht Levels. die 
etwa gleich schwer sind. Keine 
Bange - man muß nicht alle acht 
Spielstufen bezwingen, sondern 
sucht .sich bei Spielbeginn den ge¬ 
wünschten I.cvel aus - per Tclefon- 
taste 5 kommt man dann nach Auf¬ 
forderung der Moderatorin ins Ga¬ 
me. In Jedem Level hat man drei 
Versuche - schafft man's, die Auf¬ 
gabe zu lösen, gcht's mit Fanfarcn- 
slößen ins Endspiel (s. Beschreibung 
zu “Die Entscheidung“). 

(1) Durch den Wald: Der Mär- 
chcnwald macht einen völlig unge¬ 
fährlichen Eindruck - aber das 
täuscht! Hugo muß von links nach 
rechts über den Screen preschen und 
dabei Feldbrocken, vorstehenden 
Ä.sten und hinterhältigen Fußangeln 
ausweichen. Außerdem sind im 
Waldboden Sprungfedern versteckt. 


sollte man rasch ausweichen - sonst 
wird Hugo mit Stumpf und Stil ver¬ 
schluckt und muß es nochmals pro¬ 
bieren. Zusätzlich gilt es, die Augen 
offen zu halten: plötzlich tauchen 
unter Wa.sser Wegweiser auf. denen 
man folgen sollte - son.st landet man 
im Sumpf! 

(3) ln der Luft: Jetzt weht Hugo 
ein frischer Wind um die Na.se. Als 
Pilot sitzt er in einem antiquierten 
Doppeldecker, der leise vor sich hin- 
tuckert. 

Plötzliche tauchen am Horizont 


hat er sich einen Baumstamm ge¬ 
schnappt. mit dem er auf einem 
reißenden Fluß dahinpaddelt. Um 
überhängendem Gestrüpp am Lifer- 
rand auszuweichen, muß er rasch 
auf einen entgegentreibenden Stamm 
hüpfen - sonst fällt er in die tosende 
Gischt! Vorher sollte er aber auf alle 
Fälle versuchen, sich die Geldsäcke 
zu schnappen, die in den Bäumen 
hängen... 

(7) In der Eiskammer: Einem 
Troll aus dem hohen Norden ma¬ 
chen weder Schneewüsten, eiskalte 


Berggipfel. n(x:h glitschige Schnee¬ 
felder etwas aus. Aber offensicht¬ 
lich hat er seine Rechnung ohne die 
Schwerkraft gemacht: eben am Gip¬ 
fel eines Eis/.ackcns angekommen, 
bricht das Ding unter Hugos Füßen 
zu-sammen! Da bleibt nur ein kühner 
Sprung auf die nächstgcicgene Eis- 
spit/x, die aber ebenfalls st>fort unter 
ihm nachgibt - rutscht Hugo ab. 
isl's aus mit ihm! 

(8) Im Bergwerk: Tief im Berg¬ 
inneren rast er mit einer Lore in den 
Stollen hinein. Die Gcld.säckc hän¬ 
gen diesmal an den engen Granit¬ 
wänden wenn er sich aber zu weit 
heraasbeugt. um sie einzusammcin. 
haut er sich die Nase blutig und lan¬ 
det Überall, nur nicht am Ende des 
Tunnels. Ständig muß er aufpassen, 
daß die brüchigen Schienen nicht 
unter ihm nachgcbcii - sonst ist's 
vxMheil 

Die Entscheidung: Wie bei jc- 
dan CompuiertvpicI - der letzte Lx- 
vcl ist immer der .schwerste! Statt 
mit einem der üblichen Endinonstcr 
macht unser Troll jetzt mit Hexana 
Bekanntschaft (sicht gar nicht so 
übel aus die Dame, nur schade, daß 
sie eine Kanaille ist!), die ihm in den 
vofherigen Spielstufen bislang das 
Leben zur Hölle gemacht hat und 
für alle Gefahren und Widerwärtig¬ 
keiten verantwortlich war. In der 
finsteren Höhle hält Hexana Hugos 
Familie in einem engen Gitterkäfig 
gefangen, der über dem Boden 
schwebt. Von der Decke hängen 
drei Seile - zieht man das richtige, 
landet der Käfig sicher auf dem Bo¬ 
den. Das enischcidet der Zufall - 
Hugo hat nur einen Versuch! 

Noehbetr o dtfgng 

Als TV-Star tut sich Hugo im 
Vergleich zu seinen Kollegen nor¬ 
maler Computer-Games natürlich 
viel leichter: er kann aufs pmfessio- 
nelle Know-how und die technische 
Aasrüstung von Film- und Fcm-sch- 
studios zurückgreifen. Die Syn- 
chronstimmc des Kobolds stammt 
bcispiclweisc von Michael Habeck 
(man kennt ihn als Bamy Gertßlhei- 
mer au.s der Comic-Serie “Familie 
Feuerstein“) - sowas läßt sich 
z.B. per Home-Computer äußerst 
schwierig .simulieren. 

Beim Kabelkanal ist man sehr zu¬ 
versichtlich. daß die interaktive Ga¬ 
me-Show groß einschlägt, Sicher ist 
die Behauptung nicht übertrieben, 
dies sei ein erster Schritt in Rich¬ 
tung Fernsehuntcrhallung des 21. 
Jahrhunderts, obwohl's nach der 
Meinung kompetenter Medienfor¬ 
scher noch 20 Jahre dauern soll, bi.s 
der pa-ssive Entspannungseffekt ei¬ 
ner Unterhaltungs- oder informati¬ 
ven TV-Sendung vom “Fernsehen 
zum Mitmachen“ abgelöst wird. 

Weiten, daß es nur ein paar Mo¬ 
nate dauert, bis Hugo auch als “ech¬ 
tes“ Compuicrspicl zu haben ist? 
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SH 77: 

Amca Konvert 6 
Malprogrrnme UutcrMn 
Gniiiiaut/ Oic-Sastc 

nappytwtetil* kur; und 
pr^jntnt prOfen 

SH 93: 

Oek-ftacoort32V 
CMkctnrn-erwattung mil 
mauMcsleucrtef BeituQei- 
oMrflkhe/Basic-E»an»on' 
42 n«ue BfleMe tür Grafik und 
Floppy/ OiKhow-Makei 
peiiwes Munime<fta-FceH(i0 


$2 MtsUf Copy voUsUndigM 
Backup einet (VV 'i 
52 Stunden 

SH 96; GEOS 

Fvduitun. lanumcM Rest ln 
tH ZcS der OmoMurttr und 
UatrunuKr Diskatten-Ook 
Reperatur und SicPerMitS' 
ko^ bMciiidntet System- 
Dlsktnen/Me9a-kr»p 
Grslik»ustauscn nmcfien 
Geos- und Hi*Eddi*fonnet 


ErwSerungen 

Elnstcigei 

SHSO-ÄiSW gSSSÄ.»'»« 

fnStf SHM^GWS 

CU 86' GSÄuswertung^ 


Hardware 

SH 67; 

Wettirsütwn.Temperstur, 
Luftfeuelttigkeil und -druck- 
messen/ DCF Funkuhr und 
Echlzertuhr/ Daten 
konvertieren; vom C64 lunt 
Arnipa, Aürl ST und PC 

SH 83: Floppy 

4 Kopiertools für komplette 
Backups und Elnzei-Files/Spur 
36 bis 40: K Blocks zusätzllcn 
auf DfSkerte viete Tips&Tricks 

SH 84: Hardware 

C64 kompakt: Computer und 
Floppy M einem Gehäuse 
lUmbauanlefüinp)/ Midr- 
Interface C64mitKwboard/ 
TinyEPROMer EPROM- 
^ Brenner im SeltKttiau 
untsf 30 DM 


Tips,Tricks & 
Toois 

SH 65: 

Sireitzug durch die Zeropar 

Drucker-Basic: OB neue Bel 

zur Pflnter-Steuerunp/ 

Muthcolocoratiken 

konvenieren/ 

über 60 heiSc TIps&Tncks 


SH 92: GEOS ^ 

Geo-Mensch all« über den 
tnensctiliciren Körper m 













Hier war leider jemarHl 
schneller, doch null 
Problem: Einfach 
schreiben und bestellen 
bei &4ef -Magazin 
Leserservice, 

D-74170 Neckarsulm 
Telefon 07132/969-185, 
FAX: 07132/969-190 


Spiele 


Programmier¬ 

sprachen 

SH 71: Assembler 

Kursus/ Kompiettpskev 
8»lehl$po$t«r/Tlps & Tncks/ 
Lnertraoen 


Drucker 

SH 72: 

PuWrsh 6« OTP-fmmeo/ 
T^rffl Drww Bneriitor« 
SchrWuf une GruflkaiHiV 
•Wt Drucker onler 
tOOO DU 


SH 76; 

Mw« Master 

ÄrssÄ' 


Grafik 


SH 55: 

Amica Paint. Fantastisches 
Malprogramm ttür Hobby 
Gratiki 


SH 68; 

kompleffw 
DiP-Paket/ Tips unfl 
Raffinessen a 24-Naclei- 


hker, mit allen Up-Oates 


OfuckemrTwWr^ 
Ofucter füm Forinmj 


SH 75: 

Intenace64 136 Farben une 
64Cb<200-Pixelgia1il( und 80- 
Zechen-6) idscmrTn/ 30- 
Aftimatson rmt Ht-Eddi 


SH 87: 

Hires-Master und Special 
Basics. S5 neue blitzsi^neHe 
GraPkbefenie/ ntei udimatrvi 
Tools für intros und Level- 
Screens/ Pictufe-Tool VI .0 
klaut Bilder und Fonts aus 
Hemden Programmen 


nutareaus 

C128 

SH 58: 

U^'cmiiche Buchhaiiuno 

fl^werProlessioneHe 

Oagramme 


SH 82; 

M^lr-Micro' Koptert tS7i 

gJienen^n^K’ 


SH 89; 

KaboHose 


^ncks 4 


SH 64; 

Anwendungen: 

^r*ant»ci»es Journal/ 

Gnmö^CP/Hdas 
dntte Betriebs-System/ VOC- 
Graflk: Vorhartg auf fOt hohe 
Auflösung 


SH 94: 

Alan V7.3: komfortable Grafik- 
erwaksrung.' Btg P«: neun 
ScroU-Screens für Spiele/ 
Sprite-Edit. 32 Sprites für 
Action und Animation ^ 


SH 95; 

PfWR.O.IAL 

lÄÄtS"- 

?h(en «wrden * 

Dagtanüne 


■fSiSS-- Hst? (^*3^ 

SSg^. SSS^'^s. 

SH 61: 




SH66; 

^Öl^J*'*'ü«erwr 


'Oof; 
Garna- 

o^Monst^'miabySö 


Nur noch hier erhältlich! 

Jetzt sofort bestellen - per Pest oder FAX t 


BESTELLCOUPON 

Ich bestelle folgende 64er Sonderhefte: 


I SH-Nr. 

1 Sonderhefte mit Diskette ie 16.-DM 

SH-Nr. 

SH-Nr. 

DM 

1 Sonderhefte'128er" je 24.-DM 



DM 

L — Ich bestelle Sammelbox(en) 

DM 

1 zum Preis von je DM 14,- Gosamtbotrog 

DM 


Ich bezahle den Gesamtbetrag zzg.6.-DM Versandkosten 
ü nach Erhalt der Rechnung. □ per Scheck anbei 


Vorname,Name 


Straße. Hausnummer 


PLZ. Wohnort 


Datum / Unterschrift 

Schicken Sie bitte den ausgefüllten Besteltcoupon an: 

64er-Magazin Leserservice, D-74170 Neckarsulm, Telefon: 07132/969-185 

oder bequem per Telefax: 07132/969-190 


• ♦ • • 

'k 



























Dos sind die 64'er-Superexperten! 

Tausende haben bei unserem Großen Jubiläums-Preisrätsel 
(64'er 4/94} mitgemacht. Hier sind die zehn Gewinner - 
herzlichen Glückwunsch! 


0 Per POKE 1.51 erhält men Zugriff aufs Zelchensatz-ROM \ ^ 1 

0 speichert das Verslons-Kenn-Byte für die TV-Netzfrequenz 

(PAL oder NTSC 2S6 

0 $0306/$0307 (774/775) Ist der Zeiger auf die LIST-Routlne ! 256 ' 

0 Bit #5 in $0011 (53265) schattet Hlres^srafik ein 

0 Oer VC-20 ist der direkte Vorgänger des C 64 | 512 I 

0 Die Floppy 1570 hat nur einen Schreib-Lese-Kopf [ 12^ 

0 24mal pro Sekunde baut sich der Bildschirm auf | 256 I 

0 Attack/Oecay/Sustain/Release wird mit AOSR abgekürzt I 512 I 

0 Track 40 enthält die Directory>Spur der Floppy 1581 | 512 i 

0 Ein halbes Byte (vier Btt) nennt man Nibble , 256 i 


0 64 512 Byte kann man nach dem Einschallen nutzen 
0 Von Chris Hülsbeck stammt der Sound*Monitor 
0 Geos 64 V1.5 gab's vor der aktuellen Version 2.0 
0 In Maniac Manslon treibt sich das Tentakel herum 
064 intern (Data Becker Verlag) 

0 Simon's Basic akzeptiert RLOCMOB 

Oer Commodore SX-64 Ist der tragbare C 64 
0 1966 wurde der millionste C 64 verkauft 
0 Oie CPU (Central Processing Unit) ist der Prozessor 
0 Der Userport des C 64 Ist mit 24 Pins ausgestattet 


I 512 I 

['2561 

räTl 

LsigJ 

Im} 

[siS 

[2563 

lMj 

[j^ 

[M] 


Lösungszahl: 6400 



Das sind die Sieger unseres Großen Jubilöums-Preisrätsels! 


ptm 

GAWROMr 

'"l 

J 


► 1. Prel»: ASTRA-SAT-Anlage von TechniSat 

► 2. Preis; C 65 mit integriertem 720-KByte*Laufwerk 

► 3. Preis: 9-Nadel-Drucker “Swift 90" von Citizen 

4. Preis: “Card 32”, C-64-MIDt-lnterface 

5. Preis: “GeoProgrammer” (Geos-Entwickiungssystem) 

6. Preis: "MegaAssembler", M&T-Buch- und Software-Verlag 

7. Preis: "Starfighter 1”. kabelloser Video-Game-Controlier 

8. und 9. Preis: “C 64 total”, M&T-Buch- und Software-Verlag 
10. Preis: “Competition Pro"-Mini 


Patrick Bosselmann, Büttenberger Str. 90. 58256 Ennepetal 

Ulrich Glaser, Holbeinstr. 4.89407 Dillingen 

Christopher Lipke, Alte Hauptstr. 20.38165 Lehre-Groß Brunsrode 

Andreas Katzig, Vollerweg 7. 85253 Erdweg 

Stephan Lesch, Ulanenstr. 43.66740 Saarlouis 

Alexander Harringer, Opemgasse 24/1, A-1040 Wien 

Timo Lohrberg, Auf dem Wassergraben 2. 

37242 Bad Sooden-Allendorf 
Dagmar Damm, Leiserweg 3. 35043 Marburg 
Aaron Spohr, Guntherstr. 543, 51147 Köln 
Stefan Richter, Rabenden 48 b, 63352 Altenmarkt 


2. Preis 

Ulrich Glaser 



4t 


3. Preis 

Christopher 

Lipke 



535.- 

785.- 

70.- 

35,- 

750.- 


RAMLInk 

RAMLink 1 MB mit Echtzeituhr.DM 

RAMLInk 4 MB mit Echtzsituhr.DM 

RAMLink Puffer-Battene. OM 

Paralielkabel. . .....DM 

HD-Serle Festplatte 
HD-40, muss MB SCSt-Festplatte OM 
HD-40. mit 85 MB SCSI-Festpl«n» OM 950. 
HD-100, 170MBSCSI-Festplan8.-0M 1150,- 
HD-200.245MB SCSI-Foatplatta.. DM 1309.- 
FD-Serie 3.5-Zoll-Oiskettenleufwerke 

FD-2000 mit Echtzeituhr .. DM 450.- 

FO-4000 mit Echtzeituhf . DM 

10er-Packung. HO-Oisk. (1.6 MB). DM 
tOer-Packung. £D-0isk. (3,2 MB) . DM 
SwmLink-232 & SID Symphony 

SwiftLinkmodul . DM 

SwiftLinkkabel (OB9 - DB2S).DM 

JiffyDOS* (Bma Pinzahl angaben C64) 
C64-System (24 oder 26 Pin Kemal)OM 

SX-64-Sy«em .-. DM 

C-12B-Sy8tem ... OM 

128-D System (Metallgehause) . OM 

128-D-Tragbar (Kunststoftgehäuse)OM 
Zusätzliche Laufwerke-ROM’s.OM 


575. 


35, 


85. 


75. 


99. 


99.- 


40.- 


Software Produkte 

BigBlueReadsr(C-zuMSOOS) ...DM 75.- 

CMOUtMies.DM 60.- 

Comprasaion Kit von Madman.DM ^.- 

Oialoguai28. DM 50.- 

geoMakeBooi.DM 22.- 

OaieWay'64 oder gataWay/128.OM 60.- 

geoProgrammer (MLfürQEOS) ....OM 99.- 

GEOBas«.OM 45,- 

QEOS Companion OM 45.- 

QEOS Power Pak I oder Pak II.OM 45.- 

* Es ist wichlig. Ihre Computer uruj 
LautwerksmodeMnummer bei dor Bestallung 
anajgeben.C t U Do a g e fmüBsandeSeriennunvner 
auch angeben. Ein JAyOOS-Sysisni bemhaMM de 
ICs tür amen Computer und ein Diskellaniaufeefk 
Schreiben Sie uns für eine komplete 
Liste neuer Produkte 


ms siyaaM 

Ein leistungsstarkes CBM zu MS-DOS 
Kortvertlerungsprogramm. Schreibt/ 
Nest in CBM-u MSOOS-Formatan auf 
1571.1581 u. CMO-FO Uufwerke. 


NEU» geoShell ^ 

Hervorraoendes CLI für QEOS. das mehr als SO 
etngebauts Befehle. Ordne Hüte, programmierbare 
F-Tasi»n u. Scr^bevache anbietei LauMwrke A bis 
D, CMD Parbbonan u. Umerverzeicnnisse u.v.m. 
werden unterstützt. Läuft mit allen GEOS-Versionen. 
deskTop.Ouarrop.TopOesku-gateWay DM60,00 


CMD 


CMD-GEOS-Maus 

Kein 1351 -Klont Es handelt sicn 
hier um eine proportionale 
Maus, die viel mehr kann! Die 
Doppel-Klickfunktion ist 
selbstverständlich dabei, und 
eine Echtzeituhr für i 
automatisches Setzen der GEOS-UHR ist 
eingebaut.Unsere Drein-Maus ist voll 
kompatibel mit der 1351 und daher auch für 
andere Programme geeignet. Akkugepuffert 
wird sie mit einer Utilities-Diskette und 
Anleitung gekefert. Sie ist zweifellos die Maus 
der Gegenwart und Zukunft-DM 99.00 


Direkt 
CMD Direkt Sales 

Postfach 58 
A-6410 Talfs. Austna 
Tel.: 0043-5262-66080 
PAK: 0043-5262-64040 


Preise enthalten Fracht, Zoll und 
Steuer. Lieferung ca. 3 bla 4 
Wochen. Preise kOnnen ohne 
Vorankündigung geändsri 
werdsn. 8sl Vorkasse keine 
Versa ndkoslen. 

NN ♦ 7,50 DM _ 

CMO-Produkle erhältlich auch durch: 

Plus Electronic GmbH 
Postfach 100 263. D-30918 Seelze 
761:05137-50477 
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Name: Preston, Alter: 11, 
Beruf: Millionär. 



Vom FBI gesucht - 
von Gaunern gejagt. 





UnauFhörtich graben, bauen und klettern steh dte Lemmir>ge von Psy* 
gnoeJs an die Spitze. Nur drei Monats brauchten die kleinen Viecher, um 
sich bis an die Spitzengruppe ranzukämpfen. Wie lange wird es noch 
dauern, bis sie Turncan und Co. hinter sich lassen? Die Qruselabenteuer 
iTut Elvira befinden sich dafür schon in der Abstiegszone. 


Platz 

THel 

Hersteller 

Wie lange dabei? 

.t (1) 

Turrican 2 

Rainbow Alts 

23. Käonat 

2(2) 

Zak McKracken 

Lukasfilm Games 

36. Monat 

3(7} 

iumcan 

Kamböw Arts 

38. Monat 

4(5) 

Lemmings 

Psygnosls 

S.Monat 

5(6) 

Maniac Mansion 

* Lukasfilm Games 

38. Monat 

6(8) 

Creatures 2 

Thalamus 

14. Monat 

.7(3) 

Pjrats 

Micropose 

34. Monat 

8(9) 

Soul Crystal 

Starbyte 

6. Monat 


Elvira 2 '— 

Rair 

16. Monat 

lO(-) 

Oil Imperium 

Rellne 

1. Monat 


Hits gesucht! 


Jeden Monat wählen die Leser des 
64'er'Magazins die Spiele-Top-Ten 
Um mitzumachen, braucht man nur 
seine drei persönlichen Hits auf ei¬ 
ner Postkarte zu vermerken und ab 
die Post. Unter allen Einsendern 
verlosen wir wie jedesmal knackige 
Preise. In diesem Monat gibt's drei¬ 
mal 'Starbyte - The Big Ten" zu ge¬ 
winnen, die uns von Oata-House- 
Dittrich zur Verfügung gestellt wur¬ 
den. Der Rechtsweg ist wie immer 
ausgeschlossen! 


Neue Games 

Für alle, die einen Pilotenschein 
machen wollen oder einfach nur 
Spaß haben, mit einem Düsenjet 
durch die Luft zu kreisen, ist “Jetli¬ 
ner" genau das richtige. Das Game 
kostet ca. 39 Mark und ist bei In¬ 
dependent Softworks zu haben. 

Alle Jump’n'Run-Freaks können 
sich freuen, denn die Creatures- 


Machcr um John Rowlund machen 
auf dem C 64 voll weiter. Ihr neues 
Game heißt “Mayhem in Monsler- 
land" und wurde unter dem Apex- 
I-abel veröffentlicht. Ein erstes Test¬ 
spiel verursachte schon Suchl- 
erscheinungen... 

inMpBndtn Softwork«. U«»i«s KMin. 

MwkcriSolttr 22.79tM Burg «m WM 
«PO POBw 100. South OcMndor. 

EsmxRM TS5W 



Ausgabe 7/Juli 1994 







































QBIGINAL-SQFTWABE 


Endlich gibt es sie wieder! Die besten Spiele für den C 






Bsttie Ships 

Oe^en den C 64 oder mi( 

einem Spielpartner- 'Bettle 

Ships'. die uttimative Version 

des Brettspielklessikers 

Schiffe versenken 

Best Nr 641106 

nur OM 9.80 A 


Fllght Pack 

Mil dem 'Flighi Pack* haben 
Sie vier mal dis Chance Herr 
der Luhe zu sein Neben 
'Deep Sinke' und 'Combat 
Lynx'. auch die knackige 
Bombersimuiation 'First 
Sinke' 

Best.Nr 641119 
nur DM19.80 



Nln|a Convnando 
Werden Sie em Nmja und 
kAmpfen auf der Seite dee 
Rechts gegen dunkle 
Mächte 'Ninja Comman- 
do' »1 Spiel^ß pur Kir 
alle Action-Fans 
Best Nr 641115 
nur DM 9.80 


Ball Oames Pack 
Ob Fußball. FooKiall oder 
Oo<1 • viermal Spaß am 
Joystick und derTastalur 
Best Nr 640703 
nur DM 19.80 




64'afOi9C . 

Spiele und Tools auf '' 
Diskette- u a Katakis- 
Spnte-Edilor. das Adven- 
Iure Logan und Spiele- 
Trainer inklusive toller 
Oisketler^oberfiache mit 
Komlon. 

Best Nr 640601 
nur DM 9.80 


Star Pack 

4 Action-Games auf einer 
Diskette. Unter anderem 
der Knaller ‘Dark Fusion' 
urtd das 30-Spiel *H A.T E ' 
Besletl-Nr 641118 
nur DM 19.80 



Fonfovir Iß MA C *« 
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Tolle Grafik und super 
Programmierung machen 
■|nlo Obiivion* zu einem 
Balierhit Fliegen Sie durch 
vier Level und retten Sie 
die Mensctiheit vor d«i 
Aliens 

Besteli-Nr. 641103 
nur DM 9.80 


The Ormus Saga II 

Kample gegen Drachen. Dämonen. Zauberer und 
andere Bösewichte und beweise taktisches Geschick 
in der Schlacht gegen die Truppen des Ormus-Kultes. 
Best Nr 649404 
nur DM 24.90 


Weitere Hits soiange der Vorrat reicht: 



Indoor Games Pack 
4 Hits Sind geboten. 
Colossus Chess 4. Snooker 
& Pool. Video Card und 
Battle Ships 
Bestell-Nr 640405 
nur OM 19.60 



Boulderdssh II 
Das Spiel um Diaman¬ 
ten. Steine und hinter¬ 
listige Gegner läßt nach 
einem Probespiel nicht 
wieder los. 

Bouiderdash II • Best Nr. 
641102. nur OM 9,80 


Ich möchte folgende Software bestellen: 




in (o h* CO 


I 


ABSENDER (BMS lesscich ausfüHan) 


Name. Vorname 


Straße/Nr. 


PLZ Ort 

Bitte ausschrreiden und absenden an; 

N. Erdern c/o 64er-Magazin, 

Postfach 10 0516.80079 München oder 
Tel. 069 / 4 27 10 39. Fax 089 / 42 36 06 
Gewünschte Zahlungswelse bitte ankreuzen: 

Ausland nur gegen Vorkeaae mit Euroaeheok oder 
Postanvrelsung; zzgl. OM 12,- (Versand, Porto) 
Vorkasse mit V-Scheck (Versandkoslenpaus^ale 6,- OM) 
Per Nachnahme (Versandkostenpauschale 12.- OM) 
Barticabbuchurtg (Versandkostei^uachate 6,- DM) 


Bankleitzahl 

Kordo-Nr. ' Kontoinhaber 

Qeldifistfeir' 

Datum. Unterschrift (beiUarKivfiaMgsn des geasei.VsieeMrs) 


X 



Zamzara: Eine Synthese aus Action und Jump 'n' Run. 

• Bestell-Nr. 641108. nur OM 9,60 

Deflektor: Laserlogik und blitzschnelle Reaktion sind 
gefragt 

• Bestell-Nr. 641110. nur DM 9.80 

Federation; Ein Text-Adveniure mit super Grafiken und 
kniffligen Rätseln 

• Bestell-Nr. 641114, nur DM 9,80 

Slayer: Kämpfen Sie mit starken Nerven als Slayer um 
Ihr Überleben 

• Bestell-Nr. 641111. nur DM 9,60 
Stratton: Mit Ihrem Space-Mobil erleben Sie 
100%ige Action. 

• Besieli-Nr. 641112. nur DM 9.80 

Water Polo: Eine einzigartige Wasserball-Simulation für 
Ihren Computer. 

• Bestell-Nr. 641105. nur DM 9.80 

Draconus: Ein Action-Adventure, das flinke Finger am 
Joystick verlangt. 

• Best.Nr. 641109. nur OM 9.80 

Dark Fusion; Ballern Sie alles vom Himmel, was sich 
bewegt. 

•Best.Nr.641117. nur DM9,80 
First Strike: Ab in den Düsenjäger und mit fünffacher 
Schalgeschwindigkeit in die Wolken. Realistische 
und schnelle Flugsimulation sind angesagt. 

• Best.Nr.641116. nur DM 9,80 
Bouiderdash I; Das Spiel um Diamanten, Steine 
und hinterlistige Gegner läßt nach einem Probespiel 
nk^t wieder los. 

• Bouiderdash I • Best.Nr. 641101. nur DM 9,80 



















miotvr«« af tl}r bnrh 




Magic of Endoria 

Graben &e «m Erdratcn 
von Endona nach den 
g^>eimniavolien 
KnsiaiisiMnem und steigen 
S*e zum Gott auf- Eine 
Mischung aus Fantasy und 
Handeissimutation 
Best -Nr 649406 
Preis: 49.90 Mark 


Ormus Saga III 

Der abschheOende Teil der 
OrmuS'Saga-Tntogie entführt den 
Spieler erneut nach Beryland wo 
es gilt zahlreiche Abenteue' zu 
bestehen 

Auch für Neueirtsteige* 
interessant, da man kernen der 
beiden Vorgänger kennen muß' 
Best -Nr 649407 
Preis: 39.90 Merk 


Elvira R 

Schauplatz des Grauens ist 
ein Filmstudio im Herzen 
Hollywoods Reitet EMra aus 
den Klauen böser Möchte 
Wer der Faszination dieses 
Horror-Szenarios emmal 
erlegen ist kommt nur 
schwer wieder davon los 
Best Nr 640401 
nur DM 49,90 


Soccer 

Mania 

D« Fußballspiel-Sammlung 
der Extra-Klasse mit 
‘Football Marmger 1 md 2 * 
und dem Uttra-fM 
‘Microprose Soccer’ 

Best Nr 649402. 
nur DM 49.90 


Lemmings 


Die dümmtictien Nager sind da 
und verbreiten auf fünf 
Disketten SpieJefieber und 
Suchterscheinungen Bnngen 
Sie (ke kieirten Kerle mit der 
nchtigen Strategie heil durch 
d« 120 Level 
Best-Nr 649405 
nur DM 49.90 


C A RTRI DG E-PO R ||^ 


r->T^ 


i m 


I von uns. So billig war Original-Software noch nie! Packen Siezü! 


Boulderdash 
Constructlon Kit 
Gib Deiner Phantasie 
freien Lauf und schicke 
Rocklord m selbsige- 
stattete. verzwickte und 
neue Level. Baue 
Deine eigene 
Boutderdash-WeR' 
Best-Nr 640404 
nur DM 19.90 


Big Boi 

30 Sp«ie in einer 

Bo* voller Action ur»d 
Strategie Darunter vieie J 

Klassiker wie Wortderboy A 

Ghostbuster. Spindizzy. /sf 
Rampage und Hacker 
6estNr640601 ruirOM49.90 / » 


Box 20 $ci‘Fj‘Pack 

Actron irid ^)aß im Weitait 
darunierdarunier Hits w« ‘Slayer’. 
‘Cosmic Causwav'2 und Battietech - 
The Creacent Inc^ton" 
Best Nr 649403 
nur OM 49.90 

Big Box 2 

Phantastische Spret c Sammlung mit 
dreißig Titeln u.a ‘Dniier'.‘Hunters 
Moon*. •GnbWy’s Day Ouf 
urvTSanxion 

Best Nr 649401 

nur OM 49.90 


















Morphing 


Ein VW mutiert zum Ferrari, aus 
einem Mädchengesicht wird ein 
Löwenkopf: kein Problem mit dem 
Tool “Morph 64”! Raffiniert fügt 
sich ein Bild ins andere - die 
Metamorphose erlebt man hautnah 
am Bildschirm mit! 



Quo vodis, 
Commodore? 


Die Gerüchteküche brodelt: Ein 
fernöstlicher HIgh-Tech-Riese werde 
künftig Commodores Geschicke leiten 
-* heißt es. In unserem Exklusiv¬ 
interview erfahren Sie, wie's mit 
dem traditionellen Computer- 
Hersteller weitergeht und welche 
Zukunftspläne die neuen Bosse 
schmieden. 


Tolle Preise 
zu gewinnen! 

Machen Sie mit bei unserer großen 
Umfrage-Aktion: Welche Erfahrungen 
haben Sie bislang mit PD-Software- 
Versendern gemacht? Hielt der 
Oisketteninhalt, was vollmundige 
Anzeigen versprachen? Wie lange 
mußten Sie auf die Lieferung warten? 
Wenn Sie uns diese (und noch mehr) 
Fragen beantworten und den aus¬ 
gefüllten Mitmach-Abschnitt an die 
Redaktion schicken, haben Sie die 
Chance, einen unserer Preise im 
Gesamtwert von 2000 Mark zu gewin¬ 
nen - z.B. das CMD’RamLInk mit 
1 MByte Speicher, eine Floppy 1541 
oder haufenweise Einkaufsgutscheine 
von Hard- und Software-Händlern! 





Aut WcMMn odar Mtfntcn»n QroncMn 
kennen Thtman MpttMO« wtRltn 
W> MMfl ÖttOt um VerMAndra» 


Inserentenverzeichnis 


1 & 1. 

Buena Vista. 

CLS Computerladen Schäfer. 

.37-48 

.79 

.34 

TA 

Independent Softworks. 

Matting, Antje. 

Mükra Datentechnik. 

plus-Electronic. 

.34 

.34 

.33 

.34 

Data House. 

.29 

Renz, Michael. 

.34 

Dataflash. 

.2 


.84 

Discount 2000. 

.35 


.35 


.34 

T.S. Datensysteme. 

.9 

Goodsoft. 

.23 

Verlag Eberle. 

.31 


82 


Ausgabe 7/Jull 19S4 










































gm|ilf strik«« baekt 


AUS SAN DIEGO 


SÄ'^t'mc\n: LucasArts 
Ijra.wechselt die Seiten 




Jetzt neu bei Ihrem Händler! 


Das neue 


iiao iicuo 

POWER PLAY: 


FANTASTISCH 


Mehr Seiten 
Mehr Infos 
100% mehr SpaB 
Neue Rubrik 
"Multimedia" 


'IMW 


Byte» Bo 


Kompetente 
Spieietests & 
Kauiberatung- 
Jede Menge 
Ups & Tricks 























^ Das Komplettsystem 


für kreative Computeranwender 


Digital Genlock für C64/C126 

Grafik- und Texteit^lendungen in lauferxle Vldeofiiine. Vor-. 
Abspänrm und Untertitel wie im Fernsehen in den Videofilm 
mischen und somit Ihr Urlaubsvideo zum richtigen Femseh- 
Thriller ausbauen. 3 verschiedene Mischmodi tei gleichzeiti¬ 
ger Darstellung von 4 Farben aus einer Palette von 184 Fait>- 
tönen fTestbericht: 64er 6/93). 



Anschlüsse für Video 8. Hi8. VHS und SVHS. Steuerung über 
mitgelieferte Software. Videofox 2.1 oder besonders komforta¬ 
bel mit dem Videoprofi. 

Inkl. Netzteil, Steuersoftware, Anschlußkabel für Monitor und 
C64/C128 DM796.- 

Demokassette zum Digital Genlock 
Zahlreiche Videoclips, die m 30 Min. die außergewöhnlichen 
Fähigkeiten des Digitalen Genlocks zusammen mit dem 
Videoprofi demonstrieren. 

VHS'Kassette inkl. Versand OM 29,- 


Vldeoprofi 

Als Weiterentwicklung des Videofox II stellt der Videoprofi das 
ultimative Werkzeug zum Erstellen professioneller Videotitel 
dar. Völlig neue Texteffekte ( 2 .B. hüpfende oder seitlich her- 
einfahreride Buchstaben), Farbscrolling und horizontale Lauf¬ 
schrift sind nur einige Neuerungen! Komfortable Steuerung 
des Digitalen Genlocks über die integrierte und erweiterte 
Steuersoftware, z.B. wird nun weiches Ein- und Ausblenden 
von Tafeln möglich! Als Modul steht Ihnen das Programm 
sofort nach dem Einschalten zur Verfügung. Kompatft>el zum 
Videofox II. (T^Kiericht: 64er 7/93). 

Modul inkl. Eddison DM 228,- 



Videofox II 

Professionell wirkende Filmtitel für Ihren Urlaubsfilm. Vor- u. 
Abspanne oder Schaufensterwerbung sind mit diesem Pro¬ 
gramm kein Problem. Vielfältige Möglichkeiten zur Kombinati¬ 
on von Text und Grafik, trickreiche Überblend- u. Scrotleffek- 
te. In der neuen Version noch mehr Effekte u. Möglichkeiten. 
Z.B. frei programmierbare Abfolge der Tafeln ui^ Effekte. 
Videofox II inkl. Eddison Grafikeditor DM128.- 

Update Videofox auf Videofox II OM 68.- 


Movies (Videofox Voraussetzung) 

Ein Leckerbissen für jeden 'Videofoxer’. Bewegte Buchstaben 
und Schriftzüge wie Kamera, Urlaub ... Als Trickfilm in beein¬ 
druckender Qualität. Kurze ^enen in Farbe und Ablauf ver¬ 
änderbar. Kurze, in den Videofilm einspielbare Szenen. 
6 Dlsketlenseiten DM 49,- 

Colour-Movies (Videofox II Voraussetzung) 

Mehr als 90 Farbbilder, um ihren Videofilm noch perfekter zu 
gestaften; Jahreszahlen im Metallidook. bunte Ländernamen, 
Ereignisse (z.B. Urlaub) und kaleidoskopartige Überblendbil- 
der. 

Inkl. ausführlicher Anleitung mit htlfretchen Tips und Tncks 
zum Erstellen eigener Videovorspänne und einem leicht 
bedienbaren Kopierprogramm. 

6 Diskettenseiten DM 49.- 


^cauntroiuli 


Unaar* FOcha« (Or 
parfaklaa Boaa- 
Daaklop-PubUahlnc 



PAGEFOX 


Das Nonplusultra in Sachen DTP! 

“Simple Bedienung bei konkurrenzloser Letstung* (64er 1/89). 
Modul mA 100 KByte Speicher, das Ihrem C64 unglaubliche 
Leistung enttocki. Drei Ednoren für Text, Grafik und Layout, voll 
menübedieni, ganze OIN-A4-Sette im ConA)uter. über 3000 
Schriften, automatische Silbentrennung, Text weicht um Grafik 
aus. Kontürsatz. Für alle Epson- u. Commodore-kompatiblen 
Drucker. Tests in 64er 1/86.3/86,1/69. 
Kan^lMnMMoiJul.Arileilung, Demo-und UMdy-Oiek DM228,- 


Tips und Tricks zum PAGEFOX 
Uber 150 Seiten nützlicne Tips. Tncks und Anregungen zum 
Pagefox sowie drei Disketten beidseitig gefülll mit Grafiken und 
Ubhties DM 78,- 


Eddffox 

Das wohl beste Zeichenprogramm für den C64 durch Ausnut¬ 
zung des Pagelox-Moduls. Biklschirmübergreifend drehen, 
spiegeln, vergrößern und verkleinern beliebig großer Aus¬ 
schnitte aus der gesamten DtN-A4-Seite. S^ren, in den 
Raum kippen, Fluchtpunkidarstellung, um Zylinder wickeln etc. 

OM 88.- 


Printfox 

Der kleme Bruder des Pagefox. ohne Modul und Menübedie 
nung, aber genau so fiexib^. DM98. 


Characterfox 

Komfod-Zeichensatzeditor für Pagefox und Printfox. rM. 25 
Zeichensätze. Imbalen, Rahmen, Utilities. DM 78,- 


Prlntfox-Basar 

3 Disketten voller Grafiken und eine Sammlung von Tips und 
Tncks zum Pnntfox, OM 78,- 


Grafiksammlung allein für Pnntfox-User DM 38,- 


Pin 24 

24-Nadel-Oruckertreber für Pagefox, Printfox und Softy, höi^ 
ste Ouairtät und Schwärzung OM 48,- 

Solty 

Komfortables Software-Interface für Drucker am UserporL inkJ. 
Userport-Kabel DM 49,- 

Colourprinter 

Druckt erstklassige Farbhardcopys auf normalen Schwarz- 
weiß-Druckem, in 16 Faiben, vermiedenen Größen und Dich¬ 
ten, 

Für Epson RX/FX/LX: OM 158,- 

Für Star NL/NG/LC: DM158,- 

Für Star LG/10 Coiour und Epson-kompatible Faibdrucker (Lie¬ 
ferung ohne Farbband) DM 98,- 

Rainbox-Print II 

Das farbige Seiten-Gestaltungs-Programm für Einladungen. 
Poster oder Glückwunschkarten. Vier Oiskettenseiten g^Crtlt 
mit Graäken, Schriften. Rahmen und fertigen Layouts. Farbiger 
Ausdruck auf Farbdruckern oder mrttels Colourprinter-Farb- 
bändern auf SAV-Oruckem sowie Graustufen-Hardcopy. 

DM69,- 


Userportwelche 

Zum gleichzeitigen /Anschluß von Drucker, Floppyspeeder und 
anderen Geräten (z.G. Scanner) am Userport ohne gegenseiti¬ 
ge Störung. DM 49,- 

Eddison 

Der Nachfolger des legendären HhEddH. em neuer Standard 
für Zeicher^irograiTime. Kombimeit einfachste Bedienung 
(Maus-Menüs. Gummis. Folien) mil höchster Leistung (z.B. 
stufenlos vergrößern und verkleinem). Ausdruck auf 9- und 24- 
NadeFOruckem. Zum Einsteigerpreis DM 58,- 

Videotext-Decoder 

Oer Videotext-Decoder bringt aktuelle Teletextmformationen 
aller empfangenen Sender auf Ihren C64/128-Blldschirm. 
Durch die mitgelieferte Software kann man nicht nur Teletext 
seitenweise aufrufen. Es besteht auch die Möglichkeit Seiten 
abzuspeichem oder zu laden sowie auszudrucken. Standard 
Composile-Videosignal (FBAS) eiforderiich DM 249.- 
Quick Brown Fox 

Funkamateure aufgepaßt! Von Pnntfox/Pagefox-Programmie- 
rer Hans Haber! gibt es jetzt ein ersOciassiges FunkfemschreA)- 
Programm für Amtor, RTTY, /kSCIl und CW. Mit Pagefox-Texl- 
edrtor. mehrsprachigen Memories. grafischer Sigralanalyse. 
Maikfrop etc. Dazu ein Wetterfunk-Decodierungsprogramm 
und em 200seitiges Buch, das leicht verständlich Grundlagen. 
Fachbegrifle und Betriebstechnik erklärt. OM 98,- 


Oie Scanner 

lesen beliebige grafische Vorlagen, auch Fotos, in den Compu¬ 
ter ein, um sie z.6. im Pagefox oder Videofox zu venvenden. 
Inkl. Eddison-Grafikeditor, zusätzliche Möglichkeiten mit Page¬ 
fox-Modul. 



Handyscanner 64 

Unkomplizien und schnell, Scanner einfach über die Vorlage 
schieben Getrennte Regler für Helligkeit und Kontrast. 
Inkl. Netzteil und C64-Interface DM SM,- 

PC-Steckkarte und Software DM 98,- 


Konvertierungsprogramm Handyscanner — 

Bilder nach GEOS 2.0 OM 28.- 

Superscanner III 

Die preisgünstige Lösung: Einfach Scanner auf den Druckkopf 
setzen und Vortage einspannen. Erfaßt eine ganze OIN-A4-Sei- 
te. ErbälOich für Epson RX/FX/JX-80. LX-400/800. Star 
SG/NUNGA.C-10(C)/20 DM296,- 



Eine neue Digitizermneratlon 

Hochauflösend, farbfähig, mit Helligkeitsautomatik. Scanntro- 
nik-kompatible Hard- und Software. Drei Programme zur opti¬ 
malen Nachbearberbjng sowie zur Drucker-, Bildschirm- und 
Faibdvstellurtg. Nutzt auch Pagefoxmodul. Kameras. Video¬ 
recorder und Fernseher mit Videoausgang anschließbar. 
Digilizer-Modul. Diskette. Farbfilter, und deutsche Anleitung 

DM 256,- 



Farbbandrecycler 

Reduzieren Sie Ihre Farbbandkosten um 90 %l 

Patent in 48 Ländern, paßt für jedes gängige Farbband, auch 

für bunte Farbbänder geeignet — nach 10 Min. ein frisches 

Farbband. 


Farbbandrecycler 


(mit 2 Patronen für ca. 6 Bänder) 

OM89,- 

Motorsntrieb zum Farbbandrecycler 

DM89,- 

Patronenset roL gelb, blau (je 2 Patronen) 

0M16,- 

Patronenset schwarz (6 Patronen) 

DM14,- 

Die Maus 


Maus inkl. Malprogramm Cheese 

OM 98,- 

Maus ohne Software 

DM 58,- 


Mugrauer GmbH 

Parkstraße 38 • 85604 Zorneding-Pöring 

Telefon (08106)22570 

Fax (08106)29080 


CH: Nauer Design. 4612 Wangen. Tel. (062) 3228S8 

A; Pnnt-Techn*. Stumpergasse 34,1060 Wien 

Berlin: Miihra Datentechnik. SchönebeigerStr. S, 12103 Beilm 


GRA TISPROSPEKT ANFOROERN! 
Versandkosten Inland DM 9,- 
Versandkosten Ausland bitte vor 
Bestellung bei uns ertragen! 
























